ca: LPRRYDCOCER] NOZGDLII 
— TOCA 2 TOURING CARS: nic nanars 


cena 11.90 ze ::" PACIFIC WARRIORS * PIZZA COMNIECTION 2 
| % SEARCH £ RESCUE: MED EVAC VIETNAM 


SMAPSTICK, PUJ POL GI U. 


fziwiekszejnatkiraszej| (branży 


kd 
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DZWONKI POLIFONICZNE NR 7928 


NOKIA, ALCATEL, SIEMENS, MOTOROLA, SONY ERICSSON, SAMSUNG 


2 Pac, Califomia Love PT671692E85 Haddaway. What is Love PT715853E85 
2 Pac, Changes Hymn Rosji PT664815E85 
50 Cent, in Da Club iron Maiden, Fear of the Dark PT1029291E85 
50 Cent, P.1.M.P. Ja Rule 8 Mary J Biige. Rainy Days PT985066E85. 
Avril Lavigne, Sk8er Boi Limo Bizkń, Eat you alive PT1026870E85 
Beyonce, Baby Boy Linkin Park, Faint PT974328E85 
Beyonce, Work It Out Linkin Park, Numb '71026873E85 
Big Cyc, Dres iroy. PT849129E85 
Black Eyed Peas, Where is the love Liroy, Moja Aut PT849794E85 
Blu Cantrell, Breathe Missy ElBott, 4 My Peopie PT974339E85 
Busta Rhymes, M.Carey, | Know What Nely, Shake a Tail Feather PT1029320E85 
Craig David, World Filied With Love Painc Nuo, 5 Days PT985075E85 
Dido, White Flag Peja, Głucha noc PT939083E85 
DJ Bobo, Chihuahua Pea. Jest jedna rzecz PT985073E85 
DJ Quicksilver, Belissima Peja, Mój Rap Moja Rzeczywistość PT985074E85 
DJ Quicksilver, Free Peja. Ski Skład PT985105E85 
Dr Dre, Forgot About Dre Rasmus, in the Shadow PT985108E85 
Eminem, 8 mile Robert Miles. Children PT887629E85 
Eminem, Without Me Safn duo, Played-A-Live PT1029314E85 
Europe, Finał Countdown Sarah Connor, Bounce PT1029315E85 
Evanescence, Bring Me To Life Scooter, Faster Harder Scooter PT985081E85 
Evanescence, Going Under Scooter. Maria | like it loud PT988560E85 
Film: Beverly Hilis Cop Soooter, Nessaja PT849157E85 
Film: Desperado Scooter, Weekend PT849798E85 
Film: Ojciec chrzestny Seal, Get it together PT985099E85 
Film: Pink Panther Sean Paul, Give me the light PT887643E85 
French Affair , Comme Ci Comme Ca Sean Paul, Like Glue PT985098E85 
Gigi D'Agostino, L'Amour Serial: Czterej pancerni i pies PT658342E85 
Gorillaz, 19-2000 System of a down, Chop suey PT837576E85 


NOKIA, SIEMENS, MOTOROLA, SONY ERICSSON, ALCATEL 0T535: PODAJ NUMER Z LITERAMI "PT", NP. PT808452E85 
ALCATEL: ZAMIAST "PT" WPISZ "AP", NP. AP808452E85 

SAMSUNG; ZAMIAST "PT" WPISZ "SA”, NP. SA808452E85 

| NUMER 7928, A W TREŚCI WPISZ NUMER DZWOŃNKA.W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z 
KTÓRĄ SIĘ POŁĄCZYĆ 1 POBRAĆ DZWONEK. ABY WYSŁAĆ DZWONEK INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER 
TELEFONU ADRESATA: NUMER DZWONKA (NP. +4860X600600:PT808452E85). 


DZWONKI NR 7228 


2 Pac, California Love 


NOKIA, ALCATEL SIEMENS MOTOROLA, SONY ERICSSON, SAMSUNG 


Ja Rule, The Reign T1059070E85 
50 Cent , In Da Club Justin Timberlake, Like I Love You T717210E85 
50 cent, P.I.M.P. Kate Ryan , Desenchantee T742315E85 
Afroman, Because | got high Kreskówka: Gumisie T732064E85 
ATB, Long Way Home Kreskówka: Shrek T913895E85 
Avril Lavigne, Complicated Limp Bizkit, Behind Blue Eyes T1059048E85 
Bajm, Myśli i słowa Linkin Park, Numb T987838E85 
Beyonce 8. Jay Z, Crazy in Love Linkin Park, Somewhere | Belong T912524E85 
Beyonce, Baby Boy Liroy, impreza T912491E85 
Big Cyc, Dres Liroy, To już jest koniec T959434E85 
Big Cyc, Makumba Master Blaster, How old are RU T1059049E85 
Black Eyed Peas, Where is the love Master Blaster, Hypnotic Tango T912558E85 
Blu Cantrell, Breathe Members of Mayday, 10 in 01 T732073E85 
Bomfunk MC's, Freestyler Members of Mayday, Sonic Empire T912512E85 
Busta Rhymes, M.Carey, | Know What One T/ Cool T, The Magic Key T1006942E85 
Dido, White Flag Panjabi MC, Mundian To Bach Ke T805376E85 
DJ Bobo, Chihuahua Peja, Głucha noc T705082E85 
DMX, Ruff Ryders Anthem Peja, Jest jedna rzecz T978043E85 
Dr Dre, Still Dre Peja, Nie-Kocham-Hip-Hop T978024E85 
Eminem, Without Me Pink, Family Portait T723705E85 
Evanescence, Bring Me To Life Prodigy. No good T1051437E85 
Film: Beverty Hilis Cop Rasmus, In the Shadow T1026281E85 
Film: Jak rozpętałem Il wojnę światową Reamonn, Alright T1051432E85 
Film: Kariera Nikosia Dyzmy Rezerwa T10437E85 
Film: Mission impossibie Rocco, Generation of Love T1051444E85 
Film: Rocky: Eye of the tiger Sarah Connor, Skin on skin T674314E85 
French Affair, Comme Ci Comme Ca Scooter, Maria I like it loud T971834E85 
Gorillaz, Clint Eastwood Scooter, Ramp T835011E85 
Groove Coverage, God is A Git Scooter, Weekend T847193E85 
Haddaway, What is Love Sean Paul. Get Busy T927007E85 
Hymn Rosji Sean Paul, Like Glue T1039134E85 
Ich Troje, Pokaż swoją twarz Sean Paul, My Name T1051522E85 
In-Grid, I'm folie de toi Sean Paul, Punkie T1039133E85 
Iron Maiden, Be quick or be dead Serial: Stawka większa niż życie T949102E85 
Iron Maiden, Fear Of The Dark EL? Rhytm is a dancer T882923E85 
Ja Rule 8 Mary J Blige, Rainy D: 'ede, Zeszyt Rymów T1061943E85 


. PODAJ NUMER Z LITERĄ "T", NP. T1062E85 
MOTOROLA: ZAMIAST "T" WPISZ "H", NP. H1062E85 
SIEMENS: ZAMIAST "T" WPISZ "J", NP. J1062E85 


*P. MI1062E85 


MTSUBISHI: ZAMIAST "T" w ; 
$D1062E85 


SENDO: ZAMIAST "T" WPL 
SAGEM: ZAMIAST "T" WPISZ *G GM1062E85 
SAMSUNG: ZAMIAST *T* WPISZ "U", NP. U1062E85 


WYŚLIJ SMS NA NUMER 7228, A W TREŚCI 
WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: NU 


GRY JAVA NR 7928 


DAMAGE SAN 


DZWONKA. ABY WYSŁAĆ DZWONEK INNEJ OSOBIE, W TREŚCI 
NP. +4860X600600:T1062E85) 


GEM JAM 
Cena: 10,98 zł 
= z 


HIGHWAY RACER MOORHEN CLASSIC 
Cena: 21,96 zł Cena: 10,98 zł 


F kk 


45 


A,B,N3,N4,N6,SC _ N3,N4,N6,SC N3,N4,N6 N3,N4, N6,SE, | N3,N4,N6 _ A,N3,N4,N6,SC,SAM 
GRY (NAJPIERW SPRAWDŹ, CZY TA GRĄ JEST 


WYŚLIJ SMS NA'NUMER 7928, AW TREŚCI WPISZ NUME 
OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP Z KTORĄ 


PRZEZNACZONA POLACZYC I POBRAĆ GRĘ TELEFONU).'W ODPO 
NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ „ ABY WYSŁAĆ GI INEJ OSOBIE W TRESCI WPISZ NUMER 
TELEFONU ADRESATA: NUMER GRY 0 (AP. +4860X600600:JV97E85). 


SPRAWDŹ CO MOŻESZ POBRAĆ NA SWÓJ TELEFON: 


A: NOKIA 3410 
B: NOKIA 63101 


N3: NOKIA (3510i, 89101) 
N4: NOKIA (3100, 3200, 3300, 5100, 6100, 6220, 6610, 6800, 7210, 7250) 
N6: NOKIA (3650, 3660, 6600, 7650) 


55) 


SC: SIEMENS (S55, SL55, Mi 
SAM: SAMSUNG C400 


LOGO NR 7228 


I — . s<dodeudR=R=zoN "| | 11. add 


NOKIA, SIEMENS, SAMSUNG, MOTOROLA, ERICSSON 


s Liz ) DO NOKIA: PODAJ SAM NUMER, NP. 44154E85 
102852 85 1040025E85 1053336E85__ SIEMENS: PRZED NUMEREM WPISZ "C", NP. €44154E85 
BEA" ERICSSON: PRZED NUMEREM WPISZ "E, NA. E44154EBS 
== = MOTOROLA: PRZED NUMEREM "E", NP. E44154E85 
538725E85 135692E85 1069546E85 
ę Ea) RW wzm TRA WEŻCONE 
U |BRAZKA. JESI ESZ WYSŁAC EK 
834332E85 g 934163E85 R 2 INNEJ OSOBIE, W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU 
KPWYŻEŃ) ADRESATA: NUMER OBRAZKA 
962678E85 954065E85 947664E85 (NP. +4860X600600:852715E85). 


DZWOŃ: (22) 440 00 77 LUB PISZ: WAPSTERGWAPSTER.PL 


Koszt w 
Usługa dostępąa 


Jeśli chcesz wiegzią 
a w treści wpisz |CQ 


ERA, PLUS, IDEA 


ikie gadżety możesz ŚCEGNĄĆ 
R MODEL swojego telefo! 


na swój telefon, wyślij SMS-a na numer 7128, 


KOLOROWE TAPETY NR 7928 


NOKIA, SONY ERICSSON, MOTOROLA, SIEMENS, SAGEM, ALCATEL, MITSUBISHI, SAMSUNG 
l 


BG1021822E85 


m Fi Ź 
/ BG1021821E85| IBG1021902E85' 


1 


g:«numer 7128: 1,22 zł. numer 7228: 2,44 zł. numer 7428: 4,88 zł. numer 7928: 10,98 zł. 


nu - koniecznie w tej kolejności (np. CO NOKIA 3310). 


ŚĄ 


„aj 4 
BG1048757E85! | 


. 


WPISZ NUMER TAPETY. W ODPOWIEDZI 


ANA POŁACHĆ I ABY WYSŁAC; INNEJ SZEW RET weziuneń 
ADRESATA: NUMER TAPETY (i Ła8866600600:06776000E85, 


[EG872026E85 | 


7 05, 

SRIEJECHA 1 
ŻA ACZ RZEC z 
(1013315E85 L1016522E85 L1020143E85 L1050179E85 1063407685 1519489E85 

y, ie 7 : 

L538865E85_ L538942E85  L592181E85 BO b 619740E85 L634530E85 
m Mom | jaj kź GoSUMpi 4 4 =T 

cię w gd 7 

3 dupie! | 4 rx. AM AP PN zaDIE: | 
L755968E85 L814836E85 L814838E85 181497 1E85 L817378E85. L838065E85 LgegosiE$ 
© LEZA Dla Ciebie | 5 RAE. WRAZ? ibel. Uodzisz, 
, zbij szybkej IKsiężniczko! żeby nie wpaź Tobść zje Bo najsiez .. 

L871561E85 L878321E65 L895737E85 L897940E85 L901638E85  L904026E85 

ATR Scyg| p ? 
Ra IEŻESEZZNE > kak 
L946263E85 L957902E85  L975621E85 [985263E85 L986291E85  L990333E85  L992742E85  L993632E85 

P WYŚLIJ sie GRAFIKĘ I PODPISZ JĄ WŁASNYM TEKSTEM! 4 
55555557 paksodką Ie gej ( » | 
BEAC: AŻ LR WZ] .. 

L1009989E85 L1016195E85 EZ L506908E85  L611139E85  L720666E85  L763504E85 
[Kocham >=gżżc A FE? Tesknid MOJE | moje zera CJ 
RZIES Ż Twój (2. SEE ŻÓ LE | A Cyd |do Ciebie kochaszzo nie 
L862921E85  L884366E85  L905449E85  L907183E85 . L929813E85  L929831E85  L961933E85  L995559E85 
ABY WYSŁAĆ KOMUŚ PODPISANĄ WIADOMOŚĆ GRAFICZNĄ, NOKIA: wPISZ NUMER SPOD OBRAZKA NP. L815660E85 


WYŚLIJ SMS NA NUMER 7228,A W TRESCI 
TELEFONU ADRESATA: NUMER OBRAZKA: TREŚĆ Ż 
(NP. + |: L815660E85:KOCHAM CIE MYSZKO). 


ERICSSON: ZAMIAST 7 L” WPISZ "T', NP. 18: 


NOKIA WYGASZACZ: ZA1AST "L" WPISZ "V" NP. V815660E85 
OBRAZKA. JEŚLI CHCESZ WYSŁAĆ OBRAZEK INNEJ OSOBIE, 
+4860X600600:L815660E85). 


WYŚLIJ SMS NA NUMER 7228, A W TREŚCI WPISZ NUMER 
W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER OBRAZKA (Ne. 
r 4 rm wa 


ANIMOWANY WYGASZACZ „ANIMACJA NR 7928 


SONY ERICSSON, MOTOROLA, 


LI ż 
AN1060805E85 AN1060784E85 AN1060640E85_| 


_AN1060652E85 ML 


AN1060798E85 


NPISZ "Z”, NP. Z815660E85 
vPISZ *D”, NP. DB15660E85 


15660E85 


SAGEM, NOKIA 


AN1060809E85 


WYŚLIJ SMS NA NUMER 7928, AW TREŚCI WPISZ NUMER ANIMACJI. W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP Z KTÓRĄ. NALEŻY SIĘ 
POŁĄCZYĆ I POBRAĆ ANIMACJĘ. ABY WYSŁAĆ ANIMACJĘ INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: NIJMER ANIMACJI 


(NP. +4860X600600:AN: 
ANIMOWANY WYGASZACZ EKRANU. 


R W TELEFONACH SONY ERICSSON, MOTOROLA, SAGEM ANIMACJĘ MOŻNA USTAWIĆ JAKO 


10 


5 


Full Spectrum Warrior 

Harry Potter i więzień Azkabanu 
Hitman: Contracts 

Lords of Everquest 


Najdłuższe podróże - materiał o grach, 
którym wybitnie się nie spieszy 


Gladiator: Sword of Vengeance 
Neverwinter Nights: 

Hordes of the Underdark 

Slapstick po polsku - wsadzamy kij 

w mrowisko i machamy nim na boki. 
Krótko mówiąc, piszemy o najbardziej 
spektakularnych wpadkach 

polskiej branży związanej z grami 
komputerowymi 


Deus Ex: The Invisible War 
Colin McRae Rally 04 


Richard Burns Rally 
kontra Colin McRae Rally 04 


Beyond Good G Evil 

Big Mutha Truckers 
Championship Manager 4: 
Sezon 03/04 

Harry Potter: 

Mistrzostwa świata w quidditchu 
IndyCar Series 

Paradise Cracked 


Secret Weapons over Normandy 

Star Wars: Knights of the Old Republic ... 
The Simpsons: Hit SA Run 

The Temple of Elemental Evil 

Uru: Ages Beyond Myst 

Władca pierścieni: Wojna o Pierścień 


Pro Evolution Soccer 3 kontra FIFA Football 
2004 - wszystkie ciosy dozwolone. 
Nawet kopniaki po kostkach 


Command £ Conquer: Red Alert 
Half-Life 


Bełkot szaleńców zmieszany z jękami 
potępieńców. Znowu listy i odpowiedzi .... 


Big Mutha Truckers 

Star Wars: Knights of the Old Republic ... 
TOCA 2 Touring Cars 

Urban Freestyle Soccer 

The Simpsons: Hit S Run 

The Temple of Elemental Evil 


Karty. Graficzne. Nowiutkie. Radeona 


Każdy, kto marzy o zrobieniu z domu Świątyni 
Pierwotnego Zła, powinien spróbować ....62 


Dłuższe niż wyprawa rowerowa 
z Sybiru do Londynu. Gry w produkcji 


Te gry podwyższają temperaturę. 
Kłócą się o nie nawet patyk i kamulec 


Piasek w grze komputerowej. Nie ten 
dla nastolatek. Książęcy piasek 


ie ma elementów satanistycznych 
i krwawych ofiar z dziewic. Nuda 


Coś dla ludzi, których mózg waży 
więcej niż duży kosz pomarańczy 


REKLAMA REKLAMA:REKLAMA'. 


vwv1x3ad 


REKLAMA'REKLAMA:REKLAMA" 


*VWVTAJU:VWVTINIU" 


- *WWVTAJU:VAVTAHJU:VAVTA3U 


olskie wydanie Call of Duty jest pod wie- 

loma względami przełomowe. Kosztuje 

139 złotych, wciąż boleśnie drogo, ale jednak 
|030 złotych taniej od innych dzieł firmy Acti- 
vision. Na pudełku czytamy, że jest po pol- 
sku, co w wypadku gier tej firmy się nie zda- 


rzało. A w środku znajduje się... wersja an- || 


gielska i list od wydawcy, firmy LEM, która 
bardzo przeprasza i obiecuje, że gdy zrobi 


polską wersję, klienci będą mogli wymienić || 


płyty. Ręce opadają! Świadome wprowadza- 
nie klientów w błąd to skandal. Sieci han- 


| dlowe powinny odmówić sprzedaży takiego |- 


| fałszywie oznakowanego produktu! (o będzie 
 |następne? Może LEM zacznie sprzedawać 
| Dooma III, do środka pakując dwie pierwsze 


| części i obiecując wymianę, gdy tylko ukaże |j 


|się trzecia?! Ja w każdym razie już sprzedaję 
| bilety na dziewiczy lot na świniach. Startuje- 
| my, gdy tylko kadry zakończą trening. 


| Po grudniowego piątku jakiś milion 
uradowanych rodziców kupił Gazetę Wy- 
|borczą z dołączonym CD, na którym, jak 
_ |od dłuższego czasu GW zapowiadała, znajdo- 
wały się trzy gry Disneya. Jakiś milion ucie- 
szonych dzieciaków włożył te płyty do kom- 
| puterów i w jakimś milionie domów rozległ 
 |się płacz, gdy się okazało, że to nie pełne 
| wersje (jak sugerowała GW), tylko dema. 
| Kiedy GW dołączy jakiś film na DVD, zasta- 
|nówcie się nad wydaniem tych trzech zło- 
ch. A nuż będzie to tylko zwiastun? 


| P rzedstawiciel Cenegi (reprezentującej 
w Polsce firmę Eidos) ogłosił, że Deus Ex: 


visible War, który w grudniu trafił do skle- | 


| pów w USA, to wersja niedokończona i pełna 
łędów. Właściwie beta. Europejczycy dostaną 
ersję dopracowaną już w marcu. Eidos często 


rzedwcześnie wydaje gry — taki los spotkał | 


| najnowszego (i najgorszego) Tomb Raidera. Ta 


| zachłanność budzi obrzydzenie. Nie tylko mo- | 


„ przede wszystkim zwykłych klientów. Ale 
| jestem pewien, że kolesie z Eidosu zdziwią się 


| marnymi wynikami sprzedaży w najbliższym |; 


| czasie. Bóg wybacza gracze — nigdy 


* 3 ŻĘ 
irma CD Projekt w sporządzonym przez | | 


dziennik gospodarczy Puls Biznesu ran- 
ingu Gazel Biznesu (obejmującym dyna- 


| micznie rozwijające się firmy małe i średnie) | 
| zajęła wysokie 167 miejsce (na 1402 uwzględ- | 


ione firmy). Wyłączając chwilowo wszech- 


|obecny w tej rubryce tryb ironii, gratuluję | | 
| CD Projektowi osiągnięcia, które wydaje mi || 


ię miarodajne i prestiżowe. Pospiesznie 
racając do trybu ironii, życzę, by firma ta 


nalazła się kiedyś w rankingach drapieżni- | | 


ków, anie zwierzyny łowi 


| I) 
łośliwe docinki oraz sugestie do tej rubry| 
jod adresem auchanskiQaxels| 'er.com.pl 


mu nową nazwę - taki cel przy- 

świeca firmie Verant Interacti- 
ve, twórcom Everquesta. Ich nowa 
gra to typowa strategia czasu rze- 
czywistego, w której zetrą się trzy 
siły. Shadowrealm (mroczne elfy, 
ogry i inne paskudztwa], Elddar Al- 
liance (elfy i coś w stylu żaboludzi) 


AJ Smurową Warcrafta Ill i nadać 


ócił na pokład 
portowaniem 


oraz Dawn Brotherhood (głównie 
ludzie i krasnoludy). 
Gra garściami czerpie z krypty okle- 
panych pomysłów. Większość z po- 
nad trzydziestu misji będzie polegać 
na eskortowaniu jednostek do celu, 
niszczeniu baz wroga i tradycyjnym 
zbieraniu surowca - tym razem tyl- 
ko platyny. Zastosowano system bo- 
haterów znany z Warcrafta Ill. 
Będą oni wraz z doświadcze- 
niem zdobywać umiejętności 
(jest ich 125). 
Obrazu dopełnia grafika na po- 
ziomie współczesnych rts-ów. 
Trójwymiarowe pole walki i jed- 
nostki, kolorowe rozbłyski pod- 
czas starć, fajne efekty cza- 
rów. Czy wielokrotnie wałko- 
wany standard wystarczy, by 
zapewnić sprzedaż? Na wszel- 
ki wypadek wydawca użył zna- 
nego tytułu. Gra ukazała się 
już na Zachodzie. [spodek] 


zajmował się ochroną grafiką robiona jest w stylu zwanym 


magicznego artefaktu po- 
zwalającego przywracać do 
życia zmarłych. Piszę o nich 
w czasie przeszłym, zostali bo- 
wiem zlikwidowani przez kon- 
kurencyjny gang, który ów 
przedmiot chce wykorzystać 
do złych celów. 


dzięki boskiemu wsta- 
wiennictwu. Wyposażony 
w nowe umiejętności za- 
czyna kopać tyłki. Potrafi 
spowalniać czas, biegać 
po ścianach, walczyć jak Bruce 
Lee i strzelać z dwóch pistoletów 
naraz. Poza tym ma fajny (i głod- 
ny!) tatuaż smoka na piersi. Ape- 
tyt tatuażu zaspokajamy, * 
zabijając wrogów. 

Ta gra akcji z widokiem 
zza pleców i nietypową 


wy 
EE k 4 
Niniejszy obrazek sponsoruje kolor czerwony. 
Już za miesiąc screeny z okresu niebieskiego 


o Matriksie nastąpiła eksplozja 
gier i filmów czerpiących z dzie- 
ła Wachowskich. Połączenie 
walki wręcz, akrobatycznych akcji 
i faszerowania ołowiem czeka nas 
też w Drake'u, najnowszej grze Ma- 
jesco. Tytułowy bohater to szef gan- 
gu 99 smoków. Wraz z kumplami 


aktyczne symulatory pola walki planujący akcję pokierujemy pod- 


j 


OW 


A ć' 
bFull Spectrum Warrior 


Drake wraca do życia OZ. 


PO 


ma | 


= 


przez autorów rimlight. Polega on 
na łączeniu kreskówkowego cell- 
-shadingu (nakładania rysowanych 
tekstur na trójwymiarowe obiekty) 
ze środowiskowym mappingiem 
(czyli realistycznym teksturowa- 
niem). Może być ciekawie. Efekty już 
niebawem ocenią posiadacze pece- 

tów i Xboxów. [spodek] 
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i zachowaniu oraz na to, by nasi wo- 
jownicy bacznie się rozglądali. FSW 
jest oparty na symulatorach óćwi- 
czebnych żołnierzy w armii USA. 
Wielbiciele gier taktycznych oszaleją 


zyskują popularność, a ich twór- 
cy prześcigają się w ureal- 
nianiu rozgrywki. Krok bliżej 


dzie grupa Pandemic ze swo- — « 
im Full Spectrum Warriorem. 
bowe drużyny amerykańskiej 
piechoty do walki w niepraw- 
dziwym konflikcie na Bliskim 
Wschodzie. Jako dowódca 


kd 
prawdziwego zabijania podej- <$ * == 


Poprowadzimy dwie czterooso- -%e ( 


Źć = 
5B 


czas walki każdym z żołnierzy. Ci zaś 
będą mieli wyrafinowaną sztuczną 
A inteligencję, dzięki której wyj- 
577 dą z niejednej opresji. 
Głównym celem nie będzie 
walka, a doprowadzenie na- 
szych ludzi na odpowiednie 
pozycje. W trakcie misji 
zwrócimy uwagę na poziom 
amunicji, kondycję żołnierzy 
widoczną w ich wyglądzie 


ze szczęścia wiosną 2004. (spodek) 
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Fallout 3 — R.LP? 


3 
Koniec tanich sieci 
osiedlowych 


Ridley Scott kręci z Atari 


olejna filmowa odsłona sagi 
o Harrym Potterze to kolejna 
okazja zgarnięcia kasy za kubki, 
breloczki, zeszyty, figurki oraz, rzecz 
jasna, grę komputerową. Trzecia 
z serii zostanie stworzona przez od- 
dział Electronic Artsu, równocze- 
śnie przygotowywane są wersje na 


od koniec kwietnia do sklepów 

ma trafić trzecia odsłona przy- 

gód najbardziej charaktery- 
stycznego łysola wśród bohaterów 
gier komputerowych. 
W nowej, pozbawionej cyferki czę- 
ści Hictmana znajdziemy wszystkie 
elementy, które przyniosły serii po- 
pularność w ciągu ostatnich czte- 
rech lat, w tym beztroskie podej- 
ście do likwidowanych ofiar i mno- 
gość narzędzi do uśmiercania 
wrogów. Równocześnie ma to być 
najmroczniejsza, najbardziej nie- 
pokojąca część. 
Autorzy nie śpieszą się z ujawnia- 
niem szczegółów scenariusza. 
Z przecieków wynika, że pierwsze 
spotkanie z numerem 47 będzie 
miało miejsce w Paryżu — rannego 
bohatera zastaniemy w sytuacji 


> Conflict: Vietnam 


| o dwu częściach Pustynnej Bu- 
|| Przy czas na zmianę klimatu. Je- 
i sienią tego roku wylądujemy 


| w Wietnamie dzięki grze z firmowa- 


nej przez Pivotal Games serii Gon- 
| flict, tej samej, w której ukazał się 

Desert Storm dołączony do PLAYA 
_ numer 1/2004. Autorzy rzucą nas 
_ w ponurą zimę 1968, czas ofensy- 
_ wy Tet, przez wielu uważanej za 
| punkt zwrotny wojny. 
_ Obejmiemy dowództwo nad grupą 

czterech żołnierzy, którzy podczas 
| działań wojennych odłączyli się od 
oddziału. Mało roztropne, ale zgod- 
ne z conflictowymi realiami. Od tej 
pory chłopcy są zdani tylko na sie- 


> Hitman: Lontiracts 


Wanna Grzesia 
z bliska wyglądała 
imponująco 


peceta i wszystkie popularne kon- 
sole już nie tak nowej generacji. 
Ponownie otrzymamy prostą, moc- 
no osadzoną w Świecie filmu przy- 
godówkę z elementami zręczno- 
ściowymi. Choć jak film i książka bę- 
dzie ona nieco mroczniejsza niż po- 
przednie części, nadal zapewne zo- 
stanie uznana za odpo- 
wiednią dla większości 
kategorii wiekowych. 
W porównaniu z po- 
przedniczkami ujrzymy 
tu poprawioną grafikę 
- szczególnie wiele 
uwagi poświęcono pro- 
jektom wnętrz Hogwar- 
tu i otaczających go te- 
renów oraz stworzeniu 
atrakcyjnych efektów 
świetlnych towarzyszą- 
cych czarom. 


śmiertelnie nie- m 
bezpiecznej na- 
wet dla naszego 
twardziela. 

W Kontraktach 

ma zostać za- 
stosowany zu- 


pełnie nowy program gry. Mo- mioR 


dyfikacji ulegnie także inter- 
fejs - ponoć zostanie zastą- 
piony przez bardziej intuicyjny 

i łatwiejszy w obsłudze. Planu- 

je się także złagodzenie pozio- 
mu trudności, dzięki czemu na- 
wet mniej doświadczeni killerzy 
posmakują życia profesjonalnego 
zabójcy. Z całą pewnością w sze- 
rokim arsenale nowych broni nie 
zabraknie faworytki wielu amato- 
rów poprzednich części, bezgło- 
śnej garoty. [pooh] 


bie. Tak jak 
i poprzednie 
części gra będzie taktyczną strzela- 
niną, jednak ze względu na wrogi te- 
ren i charakter działań styl roz- 
grywki powinien zostać nieco zmo- 


| wiadomo więc, czy ponownie otrzy- 


Po raz pierw- 
szy w historii 
potteroprzy- 
godówek 
pokieruje- 
my innymi 
postaciami 
niż sam Har- 
ry. Z całą pew- 
nością znajdą się 
wśród nich Hermiona i Ron, ala za- 
pewne także... sowa Hedwiga oraz 
hipogryf Hardodziób. 

O wiele większą rolę w porównaniu 
z poprzednimi częściami odegra 
współdziałanie bohaterów — niektó- 
rych poziomów nie da się przejść 
w pojedynkę, a jedynie zmieniając 
aktywną postać i korzystając z jej 
specyficznych umiejętności. Już 
w maju przekonamy się, czy wyjdzie 
to grze na dobre. [pooh] 


dyfikowany i kłaść większy nacisk na 
walkę w ukryciu. W końcu podczas 
potyczki sam na sam z partyzantami 
Vietcongu nie będziemy mieli za ple- 
cami całej amerykańskiej potęgi 
wspierającej wojaków podczas sztur- 
mu na Bagdad. 

Nie ujawniono jeszcze żadnych 
szczegółów dotyczących oprawy | 
graficznej czy też interfejsu, nie 


mamy udoskonaloną wersję pro 
gramu z roku 2002 (nieco już 
przestarzałą w chwili premiery De- 
sert Storm Il: Back to Baghdad) 
czy też zupełnie nowy produkt. Na 
razie producent gry pokazał zaled 
wie jeden jedyny obrazek, który 
prezentujemy obok. [pooh] | 


Niezrównane wrażenia 
wizualne podczas lotu 


Blisko 40 nowych modeli |] 
najsławniejszych skoczni , 
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Doskonały model fizyki lotu 
z nowymi elementami symulacji 
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Od 18 listopada 2003 
dostępny w placówkach Ruchu 

tylko na terenie całego kraju 
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MAX KIDS 1/2004 


już w kioskach w Z Ozi) a 
z Pełna wersje gier komputerowych : 
Bobble Bubble Nostalgie oraz Worids 


KOMPUTER CD 
1/2004 


Już w kioskach 


GAMER 2/2004 


all Shooter , Night 


of Billy 2 - dla dzieci za jedyne 4,90zł 
kiosku 


Na płycie znajdziesz również <g 
grywalne dema gier : 
Wyścigi Kurczaków, 
*__Spidi Matematyk 
s _ orazwielu innych. 


s 


Pełne wersje: 
e  PCCLEAN 2004-pełna 
a _ komercyjna wersja TYLKO U 
NAS „Kurs Bezwzrokowego 
Pisania na Klawiaturze, 
a __AntivirenKit12, gra 
Supercross Kings oraz inne! 
Zapowiedzi, recenzje, 
a sterowniki i drivery!!! 
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Widma krążą nad pecetem. Ściślej 
mówiąc, są to widma gier kompute- 
rowych, na które wszyscy czekamy, 
a o których mówi się o wiele więcej 
niż po premierze. Gdy się ukazują, 
już nie są tak bardzo ciekawe jak 


erę 


Dane towaru: Condition Zero to Counter Strike dla jed- 
nego gracza. Dla tych, którzy przez ostatnie lata sie- 
dzieli w lodówce i czytali Tygodnik Działkowicza: CS 
jest antyterrorystycznym modem do Half-Life'a. Nie- 
stety, zwykły maniak strzelanin ma z niego marny po- 
żytek. Condition Zero ma to zmienić, wprowadzając 
do naszej drużyny inteligentnych partnerów, a całą 
rozrywkę uczynić bardziej fabularną. 


Powód spóźnienia: Condition Zero miał wyjść w drugim 
kwartale 2002 roku. Tuż przed premierą Vivendi Uni- 
versal, wydawca gry, chyba stracił do niej sympatię, bo 
zmienił... całą ekipę programistów. Pracę, którą zaczął 
i doprowadził prawie do końca Gearbox, przejęła firma 
Ritual. Skoro dostali gotowy prawie produkt, musieli 
się czymś wykazać, więc rozłożyli go na bajty i zaczęli 
składać ponownie. Długo sobie nie popracowali. Pre- 
zes Vivendi wstał w październiku zeszłego roku z łóżka 


wa GR" i | ebolózanih że 090 Lęct nie pore SSP 


Dane mare: World of Warcraft będzie masową siecio- 
wą grą fabularną, której akcja dzieje się cztery lata 
po wydarzeniach znanych z Reign of Chaos, trzeciej 
części gry. Znów trzeba będzie uratować Azeroth. 

, Przyjemna perspektywa, ale tylko dla posiadaczy sta- 
łego łącza. Zalety? Przede wszystkim ogromny świat 
znany z trzech kozackich strategii i prawie nieskoń- 
czona możliwość rozwoju. Na dodatek dziesiątki klas 
i przeciwnicy, których gdzieś już kiedyś widzieliśmy. 


Powód spóźnienia: Blizzard od zawsze stosuje konserwa- 
tywną zasadę brania się na poważnie tylko za jeden 
projekt naraz i ruszania z nim, dopiero gdy jest gotowy. 
Tym,razem oznacza to opóźnienie, bo prawdopodobnie 
chłopaki mają problemy z ustawieniem wielkiego świa- 
ta i zbalansowaniem jednostek. Co prawda ich siecio- 
we doświadczenia z Diablo 2 są pomocne, ale WoW to 
przecież gra znacznie większa i bardziej skomplikowa- 
na. Aha - im też wykradziono wczesną betę gry. 


w momencie, gdy mamy tylko 
skrawki informacji, ich rewolucyjny 
i hipernowoczesny program graficz- 
ny jest jeszcze w naszych wyobraże- 
niach superrewolucyjnym, a wciąga- 
jąca, nieliniowa fabuła nie okazała 


trike: „00010100 LJy) jeśli nie zacznie 


o tej grze, to i kolejna gra w sieci się sprzeda. 


ba [ ry 4 n NE: ZiPa 5 UKE Ad | IYŚR ae 
Największe emocje zawsze budzą w nas 
gry, których jeszcze nie ma. No, chyba 


że stuchamy o nich już od siedmiu lat albo 
nie do końca wiadomo, czy w ogóle istnieją 


się jeszcze tandetną opowieścią o wil- 


Najbardziej wyczekujemy kontynuacji | 
starych hitów. Zostały zapowiedzia- 

ne dawno temu, akcja ma rozgry- 

wać się w dobrze znanym i lubianym 

przez nas świecie — ale tym razem 

będzie zupełnie inaczej. Nowa ja- | 
kość, piękna grafika, skok w nowy | 
wymiar: Na bank tak będzie, tylko... | 
jeśli w ogóle będzie, bo niektórzy na- | 
si bohaterowie próbują się urodzić | 
już od zeszłego stulecia! Na prze- | 
szkodzie stoi im, co tu kryć, głównie | 
niemoc programistów, ale też prze- | 
kształcenia własnościowe producen- | 
tów czy niskie budżety. | 


kołakach i samotnym łowcy. 

Tak! W rzeczywistości najbardziej 
interesujemy się przecież tymi tytu- 
łami, które jeszcze się nie ukazały. 
Czemu? To proste - w zapowie- 
dziach zawsze wyglądają świetnie. 
W dzisiejszych Trendach przyjrzymy 
się grom prawie nieśmiertelnym. 
Tajemnica ich wiecznego żywota 
jest prosta: słyszymy o nich już od 
wielu lat, a jeszcze nikt ich nie wi- 
dział. | nie bardzo wiadomo, kiedy zo- 
baczy, bo spóźniają się bardziej niż 
emerytura w Moskwie. 


przy nim majstro-, / 
wać ktoś trzeci. Jesz | 
cze tego samego dnia 
kontrakt na dokończenie N_ 
Condition Zero dostało nie- 
znane studio Turtle Rock złożo- 
ne z byłych pracowników Electronic 
Artsu. Za każdym razem zmieniane były mi- 
sje i za każdym razem był już gotowy grywalny pro- 
dukt. Komu to przeszkadzało — nie wiadomo. 


Kiedy wyjdzie: Gearbox i Ritual mieli już działającą grę. 
Nie wiem, dlaczego Vivendi zdecydowało się opóźnić 
premierę, ale terror ma się skończyć latem. Czyli 
przed gwiazdką będzie w sklepach. Może... 


Przewidywana wartość z uwzględnieniem inflacji: Robione 
przez pierwszych dwóch producentów wersje beta 
napawały optymizmem, ale dwie zmiany twórców mo- 
gą się okazać zbyt dużym szokiem. 


Kiedy wyjdzie: Ech... Niedługo miną cztery lata, od kiedy 
gra jest w produkcji. Ostatnio premiera wyznaczona 
była na koniec zeszłego roku, ale pod koniec grudnia 
okazało się, że światowe betatesty World of War- 
craft przesunięte zostały na wiosnę tego roku. Tak 
czy inaczej, gra nie ukaże się wcześniej niż jesienią, ale 
jest pewność, że będzie dopracowana. 


Przewidywana wartość z uwzględnieniem inflacji: Kiedy 
w 2001 roku Blizzard oficjalnie zapowiedział swoją du- 
żą, wieloosobową grę rpg w świecie Warcrafta, reak- 
cje były nieco sceptyczne. Już wtedy rozwój maso- 
wych gier sieciowych wydawał się nadmierny, a konku- 
rencja - ogromna. Na rynku były Ultima Online, Ashe- 
ron's Call i Everquest z masą dodatków, a w pierwszej 
lidze przybyły jeszcze Dark Age of Camelot i Star 
Wars: Galaxies. Blizzard był jednak spokojny i podkre- 
ślał, że to prawda, sytuacja jest ciężka, ale oni wierzą 
w magię i potencjał marki Warcraft. O techniczną ja- 
kość tytułu nie ma obaw, a jeśli sprzedają się książki 


Bane towar: Half-Life 2 to na część cudnej gry przygodo- 
wej, w której Kubuś Puchatek i jego przyjaciele z Siedmiomilo- 
wego lasu rozwiązują zagadkę zaginionych słoiczków z mio- 
dem. Proste, intuicyjne sterowanie typu wskaż i kliknij oraz 
polski dubbing (głosów udzielają aktorzy ze Złotopolskich!) 
będą największymi zaletami kontynuacji przeboju, wyróż- 
nionego między innymi na targach Dziecko i media. 

Jeśli ktoś uwierzył w ten opis, bo nie wie, czym jest Half-Li- 
fe 2, to znaczy, że PLAYA czyta w zakładzie fryzjerskim, 
_ czekając na trwałą ondulację. Jesteśmy dumni - wygrali- 

śmy z Panią Domu! A tę grzywkę też radzimy wycieniować. 


Powód spóźnienia: Nieznany haker włamał się latem do kom- 
 putera Gabe'a Newella, głównego or Half-Life'a 


DanE towaru: Trzecia część najsłynniejszej strzelaniny w historii. 
_'_ Gwiezdny marine jest świadkiem inwazji kosmitów na Marsa. 

- lch kolejnym celem jest Ziemia. Jest rok 2145, a przed nim 
najładniejsza strzelanina w historii. 


- Powód spóźnienia: Chłopakom z ID Software'u nie pomogło wy- 
. kradzenie prealfy Dooma III, które miało miejsce pod koniec 
. 2002 roku - ktoś podprowadził im ją podczas prezentacji dla 
partnerów handlowych na targach rozrywki. Przede wszyst- 
kim jednak John Carmack i spółka prezentują stare 
podejście do wydawania gier, które można 

ZA zawrzeć w czterech słowach: wyjdzie, kie- 
VS.-O 3 dy będzie gotowa. Dlatego od roku co 
p" ge, J kilka miesięcy przesuwana jest data 


premiery. Cóż, można się wkurzać, ale trzeba tę filozofię usza- 
nować. To akurat będzie hit, i to duży. 


Kiedy wyjdzie: Oficjalna data premiery to 30 czerwca. Można w to 
wierzyć, ale dla spokoju lepiej nastawić się na długie wakacje. 
| odłożyć do tego czasu grubszą sumę na nowy komputer 


Przewidywana wartość z uwzględnieniem inflacji: Doom Ill rozbije 
bank i będzie się śmiał z tych, których zabije. Film z walki wie- 
loosobowej nie pozostawia złudzeń: to, co tak świetnie wyglą- 
da na obrazkach, jest też kapitalne w animacji. To właśnie 
Doom III i Half-Life 2 są grami, które mają zdefiniować na no- 
wo pojęcie gry akcji i tylko im nie grozi strata jakości przy na- 
wet rocznym opóźnieniu. Konkurencja myśli zbyt powoli albo 
wydaje Halo najpierw na konsole. Dlatego mały poślizg ko- 
smicznej jatki numer trzy w zasadzie niczym jej nie grozi. 


i wyjął z katalogu sieciowego pół kodu źródłowego rozgrywki 
wieloosobowej. Valve — wydawca Half-Life'a — musiał napisać 
część gry od początku. Przy okazji zmienił kilka patentów, 
które wyciekły z kodem i bankowo pojawią się u konkurencji. 


Kiedy wyjdzie: Od razu po ujawnieniu kradzieży Val- 
ve przesunęło premierę na wiosnę. Czyli 
pewnie wyjdzie latem. 


Przewidywana wartość z uwzględnieniem 
inflacji: Ta gra zarządzi jak kiedyś 
wąż w komórkach. Szczególnie 
że to półroczne opóźnienie nie 
jest tak duże, by pokazane na 

prezentacjach pomysły zdążyły 

się zestarzeć. 


Kiedy wyjdzie: Nie: kiedy, tylko: czy. | nie, nie wyjdzie. Nad 
sympatycznym Strong Manem unosi się już klątwa nie- 


, Dane towaru: Lula to dobry towar. Jest młoda i wysportowana, 
ma maturę, ładną buzię i fajowe blond kudły. Pod nimi - mały, 
_ ale rozgarnięty móżdżek, który wystarczy, by prowadzić duży 
rodzinny biznes. Konkretnie pornobiznes. Lula jest producentką 
filmów dla dorosłych. Pech chciał, że tuż przed rozpoczęciem 
zdjęć do najnowszego hiciora trzy pornogwiazdy, słynne Trojacz- 
ki, zostały porwane przez nieznanych sprawców. Jedyny ślad to 
paczka zapałek z nocnego klubu w San Francisco. 
Wcielamy się więc w Lulę, kierujemy buty do Kalifornii i rzucamy 
__ się w wir przygody z elementami akcji w trzech wymiarach. Uro- 
cze dziewczę samo zadba o swoje bezpieczeństwo. Nie dość, że 
___ umie się bić, to gdy ktoś zacznie uciekać, postrzeli go z pistoletu. 
_. Weźmiemy też udział w wyścigach samochodowych. Gra będzie 
łakomym kąskiem dla tych, którzy marzyli o rozebranej Larze 


Dane towaru: Absolutny dinozaur Kiedy w 1997 roku 
- 3D Realms zapowiedziało kontynuację Duke'a 3D, 
gracze oszalel. W ciągu dwóch lat miała po- 
wstać przesycona humorem opowieść o osiłku 


ma Najpierw siedem lat chudych... 


Powód spóźnienia: Od 2000 roku co parę miesięcy pojawia- 
ją się kolejne newsy o odsuwaniu premiery Duke'a. Choć 
brzmi to idiotycznie, przyczyną poślizgów jest postęp 
techniczny: twórcy chcą mieć jak najnowszy program. 
Quake, Unreal Tournament. program autorski - treno- 
wali już wszystko. Aha, Take-Two zapłaciło tymczasem 
12 milionów dolarów za prawa do wydania gry. 


udolnych twórców. Oni zepsują wszystko. Gra nigdy nie po- 
wstanie, choć ostatnio mówi się o 2005 roku. Powiedzmy | 
to szczerze: 3D Realms zabrakło nabiału. Trzeba było wy- 
dać Duke'a jak najszybciej, nawet w erze schyłku dwóch | 
wymiarów udających trzy. Od tamtego czasu zaczął się | 
wyścig z technologią, którego twórcy Duke'a nie mogą wy- 

grać. Przyrzekam uroczyście, że kupię DNF-a każdemu 4 
członkowi redakcji PLAYA. Nie dlatego, że jestem fajny, ale 
po prostu jest pewne, że nie będę musiał. 


Przewidywana wartość z uwzględ: 
nieniem inflacji: Żadna. Coś, co 

w ogóle nie istnieje, nie ma 
najmniejszej wartości. 


Croft. Autorzy chwalą się szczególnie dobrym motion 
capturem w okolicach klatki piersiowej, który pokaże 
całą swoją klasę w scenach biegu. 


Powód spóźnienia: Lula 3D to kontynuacja staruteńkiej strategii 
ekonomicznej. Zapowiedziana była ponad trzy lata temu i spóź- 
nia się, bo wydawca - CDV - ma na głowie głównie strategie 
czasu rzeczywistego. No i wiecznie spóźnionego Breeda. 


Kiedy wyjdzie: Lula zadowoli swoich klientów już na początku 
ku. Tym razem data wydaje się prawdziwa jak jej dekolt. 


Przewidywana wartość z uwzględnieniem infiaeji: Cóż, erotyczne przy- 
godówki nie będące interaktywnymi filmami to na pecetach 
rzadkość. Nawet jeśli nasza rola ograniczy się do klikania w okre- 
ślone o (nie w rytmie!), to i tak będzie dobrze. 
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Więcej, lepiej, straszniej i na dokładkę 
spory scenariusz — tak ma wyglądać 
nowy dodatek do popularnej gry rpg 


wiedziliśmy już północne 
rubieże Wybrzeża Mie- 
czy, trafiliśrmy do latają- 
cego miasta Undrenti- 
de. Pora zejść pod zie- 
mię*i zapolować na najgrubszego 
zwierza. Underdark, do którego za- 
wędrujemy w drugim już oficjalnym 
rozszerzeniu Neverwinter Nights, 
to ponure miejsce, w którym naj- 
zwyklejsze na pozór przedmioty sta- 
nowią śmiertelne niebezpieczeń- 
stwo dla śmiałka. Mieszkają tam 
liczni przedstawiciele różnych nie- 
przyjemnych ras, którzy na śniada- 
nie, obiad i kolację chętnie wsuwają 


różowiutkich gości z powierzchni 
Idealne miejsce na wakacje! 

Przygodę zaczniemy w The Yawning 
Tavern, gdzie przeżyjemy niemiłe 
spotkanie z zabójczynią mrocznych 
elfów. Potem sus do piwnicy i... nie- 
spodzianka! Możliwość dobrania 
kompanów również spośród posta- 
ci poznanych w oryginalnym Never- 
winterze oraz Shadows of Undren- 
tide. Z podstawki pojawi się półork 
barbarzyńca oraz pechowa kapłan- 
ka Linu, a z dodatku zawodzący ko- 
bold Deekin. Miło. Tym bardziej że 
do przerażającego Underdarku za- 
bierzemy aż dwóch towarzyszy, 


a nie jednego jak do 

tej pory, co razem 

z naszym Śmiałkiem 

będzie stanowić pra- 

wie drużynę. 

To nie jedyna nowość. 

Zobaczymy też sześć 

nowych klas prestiżo- 

wych, które dołączą 

do piątki wprowadzo- 

nej w Shadowsach. 

Pojawią się zatem krasnoludzki 
obrońca, mistrz broni, trupi władca, 
czempion Torma oraz najciekawsi 
moim zdaniem apostoł czerwonego 
smoka i zmieniacz. Pierwszy z ostat- 
niej dwójki będzie miał smocze skrzy- 
dełka (choć wieść niesie, że nie bę- 
dzie dzięki nim latał, jak to robi w pa- 
pierowej wersji Dungeons G Dra- 
gons), a drugi będzie mógł przybrać 
dowolną formę fizyczną (choć pew- 
nie będą jakieś ograniczenia). | 
Kolejna nowinka to rozwijanie posta- 
ci powyżej 20 poziomu doświadcze- 
nia. Teraz miłośnicy hiperpotężnych 
superherosów będą mogli ich sobie 
wyhodować. Pod warunkiem, że nie 
przesadzą i nie zechcą przekroczyć 
maksymalnego, 40 poziomu. Ucie- 
szy to zwłaszcza graczy, którzy zagu- 
stowali w rozgrywaniu przygód inter- 
netowych opartych na systemie 
tworzenia scenariuszów Aurora. To 
głównie oni narzekali na to, że nie 
mogą awansować swoich postaci 
wyżej. Dla tych, którzy wspomnianą 


 Aurorą bawią się mniej lub bardziej 


poważnie, przeznaczone będą nowe 
szablony. Dzięki nim każdy osobnik 
obeznany z tym nieco zbyt złożonym 


Tak może sobie pomyśleć bo- 
hater, który trafia do Under- 
darku. Dlaczego? Dla wyja* 
śnienia przybliżymy pokrótce 
kilka najczęściej spotykanych 
pod ziemią ras. 


Drowy, czyli ciemne elfy. Czczą | 


przeklętą boginię, noszą zbro- 
je gnijące na słońcu. Intruzów 
zmieniają w pająkoludzi. 
Duergary - blade krasnoludy 


z wyłupiastymi oczami. Na przywitanie zwykle 


wyrywają serce i połykają je w jednym kawałku. 
lilichidy mają urocze mordy przypominające 


ośmiornice. W dodatku kombinują przy gło- 
wach swych gości, przez co zwykle robią im 


kompletną papkę z mózgów. 

Umber Hulki to przyjazne dryblasy z wielkimi 
łapami. Bardzo lubią się z nami ściskać. Jesz- 
cze nikt nie przeżył napadu ich czułości. 


jak na mój gust systemem będzie 
mógł bez problemu stworzyć własną 
wersję Underdarka. 

Pozostałe z zapowiadanych nowo- 
ści podaję w telegraficznym skró- 
cie. Wprowadzono zmiany w pracy 
kamery. Nie wiadomo jeszcze, jak 
to ma dokładnie wyglądać, ale po- 
dobno będziemy robili jeszcze więk- 
sze zbliżenia niż dotychczas, by po- 
dziwiać pojedynki z prawdziwie ki- 
nowej perspektywy. Reszta nowi- 
nek to standard, ale bardzo ważny. 
Czyli. magiczne przedmioty, czary, 
zdolności, talenty i umiejętności, 
które dołączą do listy już obecnych 
w Neverwinter Nights. 

Hordes of the Underdark na pewno 


nie będzie rewolucją, ale nie o to cho- 


dzi. Już poprzedni dodatek do Never- 
winter Nights pokazał, że goście 
z BioWare'u poza dodawaniem no- 
wości do bazy danych mechaniki gry 
potrafią dorzucić na osłodę solidny, 
dwudziestoparogodzinny scenariusz, 
którego nie powstydziłaby się niejed- 
na gra rpg wydana jako osobny tytuł. 
Wierzę, że z Hordami będzie podob- 
nie i już ostrzę na nie ząbki. 


txt: elektryczny 


Fot: MAURITIUS/BEGW 


Przypada nam rola jednej z głów- 
nych atrakcji, czyli gladiatora. | to 
nie byle jakiego, ale najlepszego 
w całym cesarstwie. Nasz bohater, 
Invictus Thrax, przez całe życie 
wiernie służył Trajanowi (najpierw 
jako zwykły niewolnik, później gladia- 
tor) i widząc bezeceństwa Arruntiu- 
sa, powiedział dość. | natychmiast 
zginął z łap pary demonów. 

„ Ale gra byłaby za krótka, gdybyśmy 
umierali na samym początku. Dlate- 
go Invi budzi się z ciężkim kacem 
na Polach Elizejskich, gdzie Romu- 
lus i Remus wprowadzają go w taj- 
niki misji od samych bogów. Okazuje 
się, że za przedwczesnym zgonem 


©L-4WBE ENG BP, 


SYV CRL) 


Trajana stoi Arruntius. W dodatku 
- 3 dwa demony (Phobos i Deimos) są 
Ę z ina imi na jego usługach i kradną energię ży- 
I s ciową biednym mieszkańcom Rzymu. 
Dalej będzie już klasycznie - zabić 
złych i uratować księżniczkę. 

Gladiator to typowa siekanka z wido- 
kiem zza pleców bohatera. Według 
zapowiedzi możemy też liczyć na kil- 
ka zadań specjalnych, w rodzaju 
zniszczenia określonej liczby jakichś 
przedmiotów, ale przez większość 
gry będziemy tylko iść przed siebie 
i mordować wszystko, co stanie 


wykle, gdy w dziwnych okolicz- 

nościach umiera dobry ce- 

sarz, na jego miejsce przy- 

chodzi zły i pokręcony. Podob- 

| ne wydarzenie rozpoczyna 
akcję najnowszej gry firmy Acclaim. 
Trajan (to ten dobry) odchodzi w za- 
światy, a Arruntius (nowy, gorszy 
model) od razu wpada na szereg 
kontrowersyjnych pomysłów. 
Pierwszym, najbardziej oklepanym, 
jest zburzenie Rzymu i postawienie 
nowego miasta na swoją cześć. 
Później jeszcze zakaz modłów do 
starych bogów, ogłoszenie się jedy- 
nym bóstwem i zadowolenie spo- 
łeczne murowane. A że vox populi 
vox dei, trzeba jakoś uspokoić ga- 
wiedź. Najlepiej organizując walki 
gladiatorów. Na środku miasta, 
żeby nie fatygować ludu dojeż- 
dżaniem na stadion. 


KRWIOPIJAROWCY 


ece od reklamy wpadli na 
pst] by krwawą grę Accla- 
imu reklamować w krwawy 
sposób. Dosłownie. Na wybrar 
nych przystankach autobuso- 
wych w Wielkiej Brytanii zain- 
stalują reklamy, w których la 
plakatach umieszczą zbiorniki 
z czerwoną farbą. Bę- 
oŻ | dzie ona powoli wycie” . 
* >| kać na chodnik. Akcja 
E potrwa tydzień, a nar 
2. stępnie na ulice ru- 
szą ekipy, które do- 
prowadzą miasta 
©; do porządku. 


py. mniejsze i większe 
demony i zwykłych lu- 
dzi. Ot, cała mitologia | 
w jednym ociekającym 
krwią worku. 

No właśnie... Mordo- 
wanie. Gladiator zna 
dwa podstawowe cię- 
cia, które wraz z upły- 
wem czasu udoskonali 

i połączy w kombosy. 
Umie też blokować, | 
odskakiwać, uchylać 
się. Już współczuję | 


— 
za 
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Fot: EAST NEWS/PHANIE 


nam na drodze. Cyklo- gpw 


Nim pojawił ki na | 
E poi r» 


tym, którzy będą sterowali nim z kla- 
wiatury. Mamy mieć jeszcze do dys- 
pozycji kilka boskich umiejętności, 
takich jak wzmocnienie siły i wskrze- 
szenie umarłych. 

Ale to wszystko mały pikuś przy cio- 
sach kończących. Te mają być godne 
legendarnego Mortal Kombata. Wy- 
starczy naładować specjalny wskaź- 
nik krwistości, zabijając odpowiednią 
liczbę potworów. Później delikatne 
muśnięcie odpowiedniego przycisku 
i chlast! Szatkowanie na równe ka- 
wałeczki i fontanny krwi na pewno 
umilą nam długie zimowe wieczory. 
Każda broń naszego gladiatora po- 
zwoli mu wykonać egzekucję na inny 
sposób. | zanosi się na to, że będą to 
niezwykle krwawe sposoby. 

Nasz wojownik w każdej misji zdobę- 
dzie inną broń. Do nas będzie nale- 
żało odkrycie, na jakie potwory da- 
ne ostrze działa najlepiej. W końcu 
bez sensu byłoby zamachiwać się 
ogromnym toporem na małego, 
przerażonego, ale całkiem zwinne- 
go demona. Lepiej szybko dźgnąć 
go krótkim ostrzem w ślepia, zanim 
zdąży ogryźć nam palec. 
Gladiatorowi najbliżej ma być gatun- 
kowo do chodzonych bijatyk. Może 
nie będzie to rozrywka najwyższych 
lotów, ale ma całkiem ładną grafikę 
i sporo krwi. A przecież każdy cza- 
sem musi się odstresować po cięż- 
kim dniu w szkole lub pracy. Warto 
poczekać na tę grę — niezbyt długo, 
bo powinna ukazać się lada chwila. 
Roma victrix! | gladiusem w łeb te- 
mu, kto się nie zgadza. 


* parametry techniczne dorównujące 
specjalistycznym płytom Audio służącym 
do nagrywania wysokiej jakości dźwięku 


4 doskonałej jakości folia srebrna jako 
nośnik właściwy 


+ najtrwalsza, spośród dostępnych 
k na rynku nośników, warstwa 
serigraficzna (wierzchni nadruk 
iochrona właściwego nośnika foliowego 
przed uszkodzeniami mechanicznymi) 


4 doskonałe wyważenie 


+ 56 i 48-krotna prędkość 
_ nagrywania CD-R 


4 4-krotna prędkość 
nagrywania DVD-R, DVD+R 


Wypalisz 


4.7GB 


Teraz też 


CD-R Hawk Specyfikacja: 

Pojemność: 700 Mb +0,1 * Czas nagrywania: 80 min © Średnica dysku: 120 mm +0,1 
Średnica otworu: 15 mm © Grubość: 1,2 mm * Średnica powierzchni nagrywania: 44,7 mm — 118 mm 
Materiał nośnika: poliwęgian Warstwa zapisu: fialocyjanina € Warstwa odblaskowa: srebro 
Warstwa ochronna: lakier pochłaniający prom. UV © Procent odbicia: >65% 
DVD+R 6 DVD-R Hawk Specyfikacja: 
Pojemność: 4,7 Gb € Czas nagrywania: 120 min Predkość nagrywania: x4 © Zgodne ze spec.: DVD+R 2.0 
Długość fali prom. lasera: 650 nm € Średnica dysku: 120 mm +0,1 * Średnica otworu: 15 mm 
Grubość: 1,2 mm +0,3/ -0,06 mm * Format nagrywania: Data (DVD+ROM), Video (DVD+Video), Audio (DVD+Audio) 

ica powierzchni nagrywania: 48mm 116 + 0,05 mm © Materiał nośnika: poliwęgian © Warstwa zapisu: ftalocyjanina 
Warstwa odblaskowa: srebro Warstwa ochronna: lakier pochłaniający promieniowanie UV € Procent odbicia: 45-85% 
Żywotność: 100 iat Kompatybilność: Plextor, Asus, Pioneer, Toshiba, Sony, Teac, TDK, Nec, LiteOn i inne nagrywarki DVD+R/RW 


| cia "wuńcicczea 
| 10Pack Szukaj w sklepach na terenie caiego kraju! 


Sprzedaż wysyłkowa „Hawk” tel. (022) 332-34-52, Pon. - Pt. w godz. 10.00-18.00, dostawa w 24 godziny! 
Sklep internetowy: www.hawk.com.pl, Wyłączna dystrybucja na rynku polskim: MANTA Multimedia Sp. z 0.0. 


ul. Matuszewska 14 bud. 4, 03-876 Warszawa, kontakt: tel.: +48 22 332 34 50, fax: +48 22 332 34 60 
e-mail: mantaQćmanta.com.pl, www.manta.com.pl 


Fot: CINETEXT/MEDIUM 


"BUFONADA, FARSA, 


HUMOR SYTUACYJNY. 


HISTORIA NASZEGO DYNKUŚ k . ALL 


GIER NA PC OBFITUJE 
W SLAPSTICKOWE 
NUMERY. JEDNAK 
NIE WSZYSTKIE 

SĄ ZABAWNE 


łaśnie mija dziesięć 

lat od powstania pol- 

skiej ustawy o ochro- 
nie praw autorskich. 
Ustawy, która między in- 


nymi wyjęła spod prawa pirackie kopie gier Miewidoczna skorka banana 


i wyznaczyła (przynajmniej symbolicznie) no- LLLŻEŻŹ 


wy, poważny etap działania polskich wydawców gier i prasy 
z graniem związanej. Nie wątpię, że dla kierujących firma- 
mi osób (no, dla większości) to była bardzo poważna deka- 
da, a błędów nie popełnia tylko ten, kto nic nie robi. Nie ne- 
guję też wielu sukcesów branży. Ale dziś zakładam saty- 
ryczne żółte okulary i wycinam z tego wielosezonowego 
serialu same gagi w stylu niemego kina. 

Pierwotnie slapstickiem zwano dwie połączone końcem 
deski służące do wywoływania huku. Kiedy jeden klaun 
w cyrku zadawał niby-cios drugiemu, trzeci używał slap- 
sticka do robienia głośnego PLASK pozorującego mocne 
uderzenie. Bardzo podobną sztuczką posiłkują się wy- 
dawcy. Gdy ich gra uderza w rynek jedynie z cichutkim 


CZYLI ORYGINALNY PIRAT COLINA M(RAE RALLY 3 


Gwany sprzedawca samochodów opycha chętnemu kierowej 

automokii, który po wyjechaniu na ulicę efektownie rozpada 
się na kawatki. Cha, 
cha, ale numer! 


JEST NIECO ZADRAPANM 
R ZABBZPIECZENIE 
Jednak nabywcom ory- SRANIE 
ginalnej polskiej edycji 
hitu ostatnich wakacji, 
Golina McRae Rally 3, 
waale nie było do śmie- 
chu. Okazało się, że sa- 
mochody w ogóle nie 
skręcają i psują się tak 
łatwo jak w naszej ry- M > 

sunkowej scence. 

Sprawa szybko się wyjaśniła: winne było antypirackie zabezpie- 
czenie. Kiedy wykrywało, że kopia gry jest nielegalna, pozwala- 
ło ją uruchomić, ale czyniło grę dosłownie niegrywalną. Sęk 
w tym, że owo zabezpieczenie włączało się 

także przy oryginalnych edycjach, których 

wiele tysięcy trafiło do sklepów. Wydawca 

szybko stworzył łatkę, którą umieścił w inter- 


necie i rozesłał (z dołączonym Robin Hoo- 


pełnej wersji w prezencie) do osób, 
reklamacje. w sumie z klasą na- 


ERIĄCERY sztuczny huk jest dorabisny 4 
przez reklamy i oświadczenia dla mediów. " 


Niektóre z tych ostatnich sprawiają na- 4 
wet wrażenie, jakby ich autorzy dosta- $ 


wali premie za upchnięcie tam jak naj- 


większej liczby wykrzykników. Prawdzi- - 


wy łoskot! To powszechny sposób sy- 

mulowania hitów. | skuteczny — bez nie- 

go branża gier (czy jakakolwiek inna) 

byłaby jak filmy kung-fu bez tych tanich, 
domontowanych odgłosów walki. 

Jeśli dorabiany klaps jest za cichy, zdarza 

się, że przedstawiciele wydawcy zacżynają 

wyśpiewywać jak z nut niestworzone historie 

na temat gry. Mamy wtedy do czynienia z wode- 

wilem. Pamiętamy na przykład brawurowy wy- 

stęp szefa pewnej polskiej firmy, której strzelanina została 

sprzedana na Zachód. Ten pan śpiewająco, bez mrugnię- 

cia okiem sprzedawał historię, że niedoceniona w kraju 

gra w USA jest wielbiona przez setki tysięcy graczy, którzy 

okrzyknęli ją lepszą od Quake'a. Oklaski. 

Ale wróćmy do slapsticku. Nieme kino wypożyczyło to 

określenie dla nazwania komedii pomyłek pełnych pro- 

stych gagów, błazenady i bufonady w prymitywnym stylu. 


Wszystko to możemy znaleźć, grzebiąc w wydarzeniach * 


ostatnich lat rynku gier. Część można potraktować jako 
zabawne potknięcia, ale są też żenujące upadki. 


| jeszcze jedno — scenki z rzekomych starych komedii są 3 


zmyślone. Nie szukajcie ich na DVD ze wznowieniami. 
+ożż ż Ś KLL'S 
ASC ś8 CFE 4 


Swoje zderzenie Ze wę mk wersją gry Zegarmistrz 
m, nasz druh, Elektryczny. 


Polska ta nietypowy aktor 
Wielki grubas raziażyi 


CZYLI MICROSOFT POLSKA I JEGO GRY KOPCIUSZKI 


według scenariusza. Ta wcale nie 
jest zabawne: zajmuje miejsce 
innym aktorom, którzy mogliby coś 
chętnie by zmusili gościa, żeby 

sobie stąd poszedi, skoro nie jest 
zainteresowany tematem. Ale gruby 
należy do innej kategorii wagowej. 


Programy Microsoftu mają tyle 


opcji językowych, że z menu dowia- 


dujemy się o narzeczach, o któ 


istnienia nie mieliś 


- graczy korporacja 


daje też gry na PC. 

Microsoft Polska na- 
wet nie próbuje dopa- 
sować się do naszego rynku. Za po- 
średnictwem swego handlowego 
partnera A.P.N. Promise opycha 
nam gry niespolszczone i po lekce- 
ważąco wysokich cenach. Prawie 
160 złotych za RalliSport Challen- 
ge? Przecież lepszy Colin McRae 
Rally 3 kosztuje niecałą stówkę! Age 
of Mythology: Titans to niby tylko 
119 złotych, ale ten niesamodzielny 


cji AoMa, wymaga podstawowej edy- 


_ prestiż 


wydaje, że leżałoby to też w intere- 
sie Microsoftu Polska. 
Fakt, że gry to w Polsce marny int żę 
res w porównaniu z Windowsami | zy 
Office'ami, nie uspra- < 
wiedliwia tak osten- | 
tacyjnego lekceważe- | 
nia graczy. To kwestia 

prestiżu - choć w wy- | 
padku giganta z Red- 
mond powinniśmy ra- 
czej napisać: resztek 


| 
j R 


testu 


TES BreronirażEEEAA]) 
NIEPRAWIDIŁ WIZĄDIE 


LI BARWNY I KRÓTKI ŻYWOT NOWEGO TOP SECRETU 


pjawia się nowy aktor i twierdzi, że będzie lepszy od samego 

plina. W nowym filmie ma odegrać długą serię Śmiesznych 
ięć; nikt nie wie, czy numer skończy się upadkiem czy 
„ Niestety tuż po rozpoczęciu sceny aktorowi pęka pasek 
spodni i biedak świeci gołym tyłkiem. Nie kończy numeru, 
rwony jak burak ucieka z planu. Gdyby to byla próba, 
aSZcze pół biedy. Niestety ujęcie trafia do gotowego filmu. 
ika nie wie, czy ma śmiać się czy płakać. 


OWY 
CU AJ 


, głośny start. A potem... trzy numery (no - trzy i pół) na przełomie 2002, 2003 i ogłoszenie 
ażki. Za mało czytelników pobiegło do kiosków. 
cz oczywiście nie w tym, że magazyn poniósł klęskę. To ryzyko wisi nad każdym nowym tytułem. 
końcu wydawcy i redakcje mogą tylko uprzejmie proponować jak najlepszy ich zdaniem produkt, 
jego sukcesie bądź porażce decydują czytelnicy. Sęk w tym, że była to klęska nieprawidłowo prze- 
wadzona. Z reguły wydawnictwa (zwłaszcza te większe) mają wkalkulowaną w koszta opcję, że ich 
owy tytuł nie będzie na początku przynosił zysków. Decydują się na dokładanie 
o niego przez, powiedzmy, rok, żeby się rozkręcił. Jeśli po tym czasie nadal nie 
zarabia na siebie, ponosi oczywiście klęskę, ale prawidłowo przeprowadzoną. 
Taką prawidłową porażką jest na przykład GameStar który właśnie odchodzi z ryn- 
ku (o, przepraszam, „przechodzi do internetu”) po prawie roku mężnej walki. | tu- 
taj wszystko jest w porządku. Gdyby nowy Top Secret przestał się ukazywać po ta- 
kim okresie i w takich samych okolicznościach - byłoby to zaledwie potknięciem. 
A tak - upadek. I to żenujący, bo sugerujący, że ktoś musiał nieźle dać ciała, skoro 
tak szybko się to urwało. A miało być tak pięknie i w ogóle... 


MOŻE ZWALIWY WSZYSTKO 
NA SPISEK CYKLISTÓW? 


NIE; NA CYKLISTÓW 
ZWALALIŚMY 
ZESZŁYM RAZEM. 


CZYLI SPÓŹNIONE NADEJŚCIE MESSIAHA 


Kamera przesuwa się po mieście, wszędzie wiszą 
plakaty zapraszające na premierę długo 
oczekiwanego filmu niemego. Cięcie. Sala peina 
czekających widzów. Wychodzi organizator 

i oświadcza, że projekcji nie będzie, bo... 
konkurencja porwała klęzmera, który miat 
przygrywać do filmu. — Żałosna Ściema! — padają 
okrzyki z sali. Niedoszli widzowie nie wiadomo 


| Alex, tendencyjny tropiciel niegodziwości 
dnc 


skąd wyciągają torty. Zaczyna się przezahawna 
hitwa na bitą Śmietanę. 


W 2000 roku podatek VAT na prasę wynosił jesz- 
cze O procent, a na gry standardowe 22. Nie- 
trudno było więc wpaść na pomysł przebierania 
gier za czasopisma - instrukcja w formacie około 
A4 symulowała gazetę, a do okładki były przymo- 
cowane krążki CD. Takie siupy robiły różne firmy, 
w poprzednich latach powstawały nawet chwilo- 
we pisma-tekturki piszące na okładce, że mają na 
krążku B5 gier (i zupełnie przypadkiem nie wspo- 
minające, że chodzi tylko o dema]. 
Tego typu pomysły szybko zaczęły mi się kojarzyć 
z taniochą i niskim profilem. Do czasu, gdy jedną 
z takich serii (eXtra Grę) postanowiła otworzyć 
w 2000 roku firma CD Projekt. | na mocne wej- 
ście ogłosiła (między innymi za pomocą reklam), że 
na początek proponuje Messiaha za trzy dyszki. 
Wejście rzeczywiście było mocne: z takimi udawa- 
nymi czasopismami były dotąd utożsamiane gry 
stare albo dziadowskie. A tu premierowy, długo 
oczekiwany hicior. Konkurencji powtarzającej od 
lat, że nie da się w Polsce radykalnie obniżyć cen 
świeżych hitów, stanęły włosy na głowie — GDP roz- 
i zepsuje rynek! Pojawiły się oczywiste 
terplay, zachodni i we woz gry. 


kałzałdn= 


zdaje sobie sprawę, w jak nieprestiżowej formie 
GDP chce wydać ich przebój. | za jaką cenę — tak 
tania angielska wersja gry pewnikiem stałaby się 
niechcianym eksportowym hitem. Na Zachód po- 
sypały się donosy przebrane za listy protestacyjne, 
powstał szum. Kiedy opadł informacyjny kurz, oka- 
zało się, że Messiah nie będzie pierwszą eXtra Grą 
(stał się nią o klasę gorszy Devil Inside]. i 
Wybuchła wojna na zarzuty. GD Projekt skarżył si 
publicznie na lobbing złych polskich wydawców, któ- | 
rzy wymusili zablokowanie świetnej inicjatywy. | 
Przeciwnicy dowodzili, że zły jest GDP, który celow 
nie informował Interplaya o swych planach, licząc, | 
że się nie wyda. | że nic dziwnego, iż zachodni part- 
ner, dowiedziawszy się o sprawie, stanowczo tega | 
zabronił. Interplay nabrał wody w usta, a my, dzier 
nikarze, mieliśmy niezły ubaw, obserwując, jak po 
ważni biznesmeni zachowują się niczym rozzło 
czone przedszkolaki. 

Jeśli prawdziwa jest wersja 

CDP, to upadła idea wydawa- 

nia nowych hitów za 30 zło- 

tych. Jeśli rację mieli oponenci, 

to upadek GD Projektu próbują- 

cego na zachodnim partnerze 

sztuczek kosztem wiarygodno- 

ści. Tak czy siak — upadek. 


4 
Odpowiedź na pytanie, jak doszio 
do tragedii Titanika, kryla się 
w albumie ze zdjęciami kapitana 

LEJ 


dało, bo zła sława ciągnie się za nią do dź 


1 
"+ Próba sprzedania przez naszą panią poset 
tekstu o Kofanie Ananie na spotkaniu rady 
"ONZ nie do końca się powiodta 


CZYLI WYJĄTKOWO WIRTUALNE 


IMPERIUM GIER 


Internetowe serwisy informacyjne 
mają ponoć wyprzeć papierowe ma- 
gazyny. Ale niektóre z nich wciąż za- 
grzewają nas do dalszego tworze- 
nia PLAYA. „Gdyby nie to, że wszyscy 
(wrogowie - przyp. [rgb]) są do sie- 
bie w jakimś stopniu podobni (...), 
mogliby służyć za wzór dla kolejnych 
polskich programistów”. "Grafika od 
pierwszego spojrzenia, po prostu 
powala!”. „Podczas zabawy wielo- 
krotnie umiera się z ciekawości, co 
dalej”. „Mamy okazję wypróbowania 
możliwości snajperskiego karabinu, 
którego obsługa niezmiernie ucie- 
szy każdego miłośnika Comman- 
dos”... Po prostu miód 
Czy to tekst o jakiejś kozackiej strzela- 
ninie? Nie, to wyjątki z zamieszczonej 
przez Wirtualne Imperium Gier re- 
cenzji gry... Nina: Kroniki Agenta! Tak, 
tej legendarnie już kiepskiej strzelani- 
ny rodzimej produkcji, w której wal- 
czymy z beznadziejnymi wrogami, ze 
snajperki strzelamy tylko z miejsca, 
gdzie ją znaleźliśmy (jest umocowa- 
na) i umieramy z ciekawości, dlacze- 
_go cała rozgrywka trwała 40 minut. 
jest to druga, mniej entuzjastyczna 


u Chaplina 
nacją, zaczyna 
że to n 


rewia pokazy 
i, a FF udają, że ich nie ma 
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A MOŻE G4ŚM+ ZROBILI 
POMOC TECHNICZNĄ 
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4 0 tym, że polski oddział firmy Electronic Arts istnieje, mówiło się od kil- 


ku lat. Mówiło, bo nic nie wskazywało, że tak jest naprawdę. Sir Haszak 

utrzymywał kiedyś, że był w ich siedzibie, ale nikt mu nie chciał wierzyć. 

Grami EA opiekowała się Cenega. Aż tu jesienią ubiegłego roku rosza- 

da: EA PL przejmuje pieczę nad swoimi grami przy dystrybucyjnej pomocy LEM-a. Ale opieka nad klientami należy do 
EA PL. A raczej do EA UK, bo biada tym, którzy śmieliby dzwonić z prośbą o pomoc: muszą przygotować się na ra- 
chunek za telefon na Wyspy i spikanie w lengłydżu... Strona polska.ea.com, gdzie odruchowo szukamy informacji o fir- 
mie, zawiera tylko graficzkę i odsyłacz do Cenegi, która z EA już nie współpracuje. 


, Za to w telewizji podziwiamy reklamę gry EA - Medal of Honor: Rising Sun na... GameCube'a. 
_ Hmm, czy osoby decydujące w EA Polska o wydatkach znają się na grach i orientują się w naszym 
rynku? No chyba że był prikaz z centrali, by wyrzucić pieniądze akurat w to błoto. 


„Naszym głównym celem jest zbudowanie dobrej, profesjonalnej firmy potrafiącej sprostać wy- 
zwaniom polskiego rynku, a także oczekiwaniom użytkowników gier w naszym kraju”, pisze w not- 
ce prasowej EA Polska. Oto nasze rady: spolszczone gry EA do kupienia po stówie tuż po świato- 
wej premierze plus polski sztab pomocy klientom. Jeśli temu sprostacie, będziecie mistrzami. 


NAPISZECIE Mi WPARTOLU 
KILKA CIEPŁYCH SŁÓW 
O MOJEJ NOWEJ GRZE. 


DAM GO SZTUK 
NA KONKURS. 


wersja recenzji - bo w pierwszej Ni- 
na dostała 8,5/ 10 i koszmarnych 
bzdur tam wypisywanych najzwyczaj- 
niej w świecie nie znieśli już czytelnicy. 
Oczywiście tekstu tamtej recenzji ze 
świecą by szukać na serwisie... 
Naturalnie sami opisując gry, szanu- 
jemy prawo innych do wypowiadania 
własnych osądów. Nie ma w tym nic 
dziwnego. Jednak widząc taki popis, 
zastanawiamy się, czy autor: a) jest 
niespełna rozumu; b) do tej pory grał 
tylko w szachy i nie wie, jak powinna 
wyglądać strzelanina; c) ma poważ- 
ne problemy z recenzencką niezawi- 
słością. Tak czy inaczej, brak profe- 
sjonalizmu. A dodajmy do tego jesz- 
cze żądanie pieniędzy za dostęp do 
części tekstów. 

A kiedy jeszcze na portalu pojawia 
się konkurs z nagrodami, dobrze 
opisanymi gra- 

mi, sprawa rob 

się już po pro- | 

stu podejrzana. | 

No i czytając | 

taki tekst, zaczy- 

namy też wątpić 

w pozostałe re- 

cenzje serwisu. 

Upadek. 


CZYLI (NIE) POLSKA WERSJA CALL OF DUTY 


Nowy, głośny film wajenny 
gromadzi tłumy przed kinem. 
Dystrybutor z kamienną 
twarzą godną Bustera 
Keatona kasuje pieniądze 

za bilety i dopiero na sali 


DO DIABŁA, CZY 
NA PEwNO JESTEM 
WE WŁAŚCIWYM 
OKOPIE? 
pomido 
dystrybu 
że każdy po ę 
dostanie w przysz 
dialogi spisa 


Ostatnią (przynajmniej w momencie pisania tekstu] wpadkę dekady zafun- 
dował sobie LEM. A fuchę miał niecienką — wydanie w Polsce gry Call of Du- 
ty. Głośnej i oczekiwanej strzelaniny wojennej, o której Cubituss mówi, że ni- 
gdy jeszcze nie widział tak niesamowitych akcji. Zaś Cubituss jest w tej kwe- 
stii godny zaufania i wcale nie dlatego, że gramy do tej samej bramki. Gra 
miała się u nas opóźnić o ponad miesiąc z powodu jej polonizacji. | rzeczywi- 
ście, słowa dotrzymano: ukazala się na początku grudnia 2003 roku w pu- 
dełku informującym, że to wersja polska. A w środku -— lipa. Gra po angiel- 
sku i kartka od LEM-a, że klienci będą mogli za darmo wymienić ją na wer- 
sję polską, gdy będzie już gotowa. Żeby oddać sprawiedliwość trącanym 
obok kijem wirtualnym imperialistom, dodajmy, że o sprawie bardzo szybko 
dowiedzieliśmy się z serwisu Imperium Gier. Konkurencyjny portal Gry OnLi- 
ne w ogóle nie zaszczycił tego tematu swoją uwagą. 

Rozumiemy nieciekawą dla LEM-a sytuację - pudełka już wydrukowane, na 
Zachodzie gra od miesiąca, piraci dyszą firmie w plecy. A pły- 

tek z polską wersją nie ma. Głupia sprawa, zdarza się na- 

wet najlepszym. Ale — do diaska - informacja o sytuacji 

powinna znaleźć się NA ZEWNĄTRZ pudełka! Na przykład 

w formie wrzuconej pod folię karteczki. Wiemy, że to przy- 

niosłoby firmie straty, ale skoro zdarzyła się już wpadka, 

wypadałoby z godnością przyjąć na klatę konsekwencje. 

A tak nie wiedzą o tym kupujący, nie wiedzą sprzedawcy, na 

stronie LEM-a ani słowa na temat. Cwane gapy w tym 

LEMi-ie siedzą... | zawijają te płytki w pudełka. 


JuUŻGRA1nNE  « 


= | i i Dr R wyszedł 
na zdjęciu krzywo 


Pierwsza z trzech asy oczekiwanych gier 
na pecety w roku 2004 wylądowała. Na razie 
tylko W stanach — zaiiagiskić WESA NIEBAWEM 


w roczna przyszłość, cyberne- 
tycznie zmodyfikowani lu- 
dzie, tajni agenci, ogólno- 


światowe organizacje wal- 
czące o władzę i wszechobecna kon- 
spiracja. Go to? To spełniony sen 
każdego fana cyberpunku. 
Jest rok 2072. 20 lat temu JC Den- 
ton zniszczył węzeł komunikacyjny 
Aquinas, powodując Upadek. Świato- 
wa komunikacja przestała istnieć. 
Rządy upadły, a ludzie skupili się 
w miastach, tworząc małe społecz- 
ności. Zniszczone generatory nano- 
robotów wypluły do atmosfery wiel- 
kie ilości mikrocząsteczek powodują- 
cych choroby układu oddechowego. 
Ale ludzkość przetrwała. 
Powstały organizacje skupiające lu- 
dzi nie potrafiących odnaleźć się 
> w nowych realiach. Kościół o nazwie 
The Order (porządek lub zakon) 
krzewi równowagę duchową. Z kolei 


WTO to światowa organizacja 
wznosząca enklawy dla amatorów ** 
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konsumpcyjnego trybu 
życia i mających pienią- 
dze, które na takie życie 
pozwolą. Enklawy są za- 
mknięte dla ludzi z ze- 
wnątrz i mają własne 
systemy podtrzymywa- 
nia życia utrzymujące 
nanozarazę za bariera- 
mi. Konflikt między or- 
ganizacjami narasta. 
Wcielamy się w osobę 
zwaną Alex D. Po an- - 
gielsku to imię pasuje 
zarówno do mężczyzny, jak i kobiety, 
więc autorzy sprytnie obeszli pro- 
blem z kwestiami dialogowymi. Przy- 
goda rozpoczyna się w akademii fir- 
my Tarsus zajmującej się nanotech- 
nologią. Alex jest jednym z kadetów 
(lub jedną z kadetek) przygotowa- 
nych do wykorzystywania nanomo- 
dów - specjalnych kanistrów z nano- 
robotami, które po wszczepieniu da- 
ją nam specjalne zdolności: widzenie 
w ciemnościach, sprawniejsze poru- 
szanie czy wręcz niewidzialność. 
Ubaw pełną gębą — wystarcza tylko 
dbać, żeby baterie były pełne. 
Zaczyna się dramatycznie. Nasza 
baza w Chicago zostaje zniszczona 
wraz z całym miastem: przez nie- 
znanych terrorystów. Przeżywamy 
i trafiamy dó Seattle, gdzie zagubie- 
ni próbujemy dowiedzieć się, co wła- 
ściwie się stało. Od razu kontaktują 
się z nami przedstawiciele Orderu 
i WTO, którzy zlecają nam pierwsze 
zadania. Możemy udać się do dolne- 
go Seattle i spotkać się z przedsta- 
wicielami kościoła lub współpraco- 
wać z władzami. Jak się zachowa- 
my, zależy tylko od nas. 

Deus Ex to gra wyborów. Cały czas 
decydujemy się na różne, czasem 
wykluczające się opcje. Pracować 
dla tych czy dla tamtych? A może 
zostać podwójnym agentem? Ulep- 
szyć sobie umiejętności skakania 
czy wyciszyć kroki? Takie pytania 
pojawiają się co chwilę. Jeśli grali- 
śmy w pierwszą część, znamy już te 


Spotkanie w komie okazało się 


8 © © pułapką. Agent kogut z haremem 
> RE zniknęli, a pojawiły się złe roboty 


NTHEJ 


udała się średnio 


klimaty. Druga część skonstruowa- 
na jest podobnie - podróżujemy 
między miastami i wykonujemy mi- 
sje. | podobnie jak w pierwszej czę- 
ści każde zadanie może być wyko- 
nane na różne sposoby. 

Oto pomieszczenie pilnowane przez 
strażnika. Jeśli dobrze szukamy, 
znajdujemy przewód wentylacyjny 
i zakradamy się do środka. Albo wła- 
mujemy się do terminala kompute- 
rowego,. przejmujemy kontrolę 


nad pobliskim automatycznym kara-. 


binem i zabijamy strażnika pilnujące- 
go drzwi. Zamek forsujemy, korzy- 
stając z multinarzędzia radzącego 
sobie z każdym zabezpieczeniem lub 
wysadzamy granatem (ewentualnie 
skrzynią pełną materiałów wybucho- 
wych). Albo znajdujemy kod dó drzwi 
i, wykorzystując biomod dający niewi- 
dzialność, przekradamy się za pleca- 
mi strażnika. Oczywiście zawsze po- 
zostaje także słynny Taktyczny Ma- 
newr Johna Rambo, czyli wyskocze- 
nie zza rogu i sianie po ścianach 
i przeciwnikach nanopociskami. Na- 
wiasem mówiąc, to ostatnie rozwią- 
zanie nie jest najlepsze, bowiem 
o śmierć w tej grze nietrudno. 
Invisible War prezentuje się nieźle 
i wykorzystuje kilka widowiskowych 
sztuczek. Grafikę tworzy. mocno 
zmodyfikowany ani aż. 
NELEJ wszystkie obiekty rzucają re- 
alistyczne, dynamiczne (czyli rucho- 
me] cienie. Dodajmy, że większość 
przedmiotów jest ruchoma, zaś za fi- 
zykę ich zachowania odpowiada pro- 
gram Havok, który świetnie spraw- 
dził się w Maksie Payne'ie. 

Nowy Deus Ex to gra o mocno kon- 
solowym charakterze. Widać to 
po jej konstrukcji, wyglądzie i obsłu- 
dze Em" plecaka oraz we- 
wnętrznych menu. Widać to także 


po jej rozmiarach. Ukończenie pierw- 


szej części zajmowało około 50 go- 
dzin. Na drugą wystarcza już około 
15-20. To zauważalna tendencja 
wśród twórców gier. Produkty są 
prostsze i krótsze. Invisible War po- 
twierdza tą smutną regułę. 


| chce zakończyć 
| Deus Eksa 2. Czyli o jedną więcej niż 
|| wujek Denton z pierwszej części 


pierwszą a drugą częścią Deus Eksa 

_ są znaczne i nie zawsze wychodzą 
grze na dobre. Przedstawiamy 
najważniejsze z nich. 


Difficulty: Normal 
| _ ORA 


Interface Color 
CE M 


Z 2 -Portrałk 


Postać miała szereg współczynników. 
Umiejętności w posługiwaniu się 
bronią czy pływaniu oddziaływały i to w dodatku nieliczne. Naraz 
na grę. No i były biomodyfikacje... można wykorzystywać najwyżej pięć. 


Zmiana: Na qorsze 


System umiejętności wykastrowano. 
Pozostały tylko biomodyfikacje 


w 

Rodzajów broni było sporo, a każdą Broni jest mało, a na osiem dostępnych 
można było modyfikować. Giwera pod modyfikacji instalujemy tylko dwie. 
koniec gry miażdżyła przeciwników. W plecaku mieści się zaledwie kilka 
Celność zależała od naszych cech. giwer. Celność poprawia biomod. a 

Zmiana: na gorsze p. 

* 

System implantów był niewygodny. Biomodów jest mniej, ale system ich 
Duża liczba biomodyfikacji sprawiała, używania jest przejrzysty. Biomody 
że w trakcie walki i tak korzystaliśmy definiują postać. Od naszych decyzji : 
tylko z dwóch-trzech najważniejszych. zależy, jak radzimy sobie z zagadkami. = 

Zmiana: na lepsze = 

, 

sd | . 
Dramatyczne walki z robotami Robotyka popadła w niełaskę. W grze 
na długo zapadały w pamięć. Robotów są cztery typy robotów bojowych. ś 


To mało, zwłaszcza że przeważnie nie 
sprawiają nam większych problemów. 


było wiele i były niebezpieczne. Świetne 
były dwunogie monstra w Strefie 51. 


Zmiana: na gorsze 


Alex D: What's go 


W rozmowach nadal dokonujemy 
wyborów i nadal są one długie 

i wciągające. Są też mniej liczne 
i ładniejsze od tych z jedynki. 


Niektórzy uważają grę za przegadaną, 
inni są zachwyceni jej rozbudowaną 
fabułą. Rozmowy, których wynik ma 
wpływ na akcję, to dla mnie rewelacja. 


Zmiana: rekompensuje się 


[||| suż Gnane 4) 


egorocznego Colina 
wziąłem na jazdę 
próbną w szczycie 
styczniowych mrozów. 
Gra okazała się idealna 
- i dla początkujących, 
i dla weteranów szos. 
Początek jest łatwy, 
zwłaszcza przy ustawie- 
niu widoku z zewnątrz. 
Drugi biegun trudności 
stanowi jazda przy uży- 
ciu widoku zza kierowni- 
cy. A po włączeniu realistycznych 
zniszczeń (o czym za chwilę) i ma- 
nualnej skrzyni nagle zacząłem 
mieć kłopoty z opanowaniem roz- 
brykanego auta WRQ. 
Występujące tu wozy nie mają shift 
lightu, czyli lampki sygnalizującej ob- 
roty, przy których należy już zmienić 
bieg na wyższy. Oglądanie obroto- 
mierza w trakcie oesu jest niewyko- 
nalne, jeździmy więc na słuch. Silnik 
jest jednak zagłuszany przez wy- 
dech, brzmiący jak kałasznikow sys- | 
tem podtrzymania obrotów turbo- | 
sprężarki oraz instrukcje pilota. Po- 
składanie wszystkiego do kupy i wy- 
kręcenie dobrego czasu przejazdu 
wymaga co najmniej kilku rund tre- 
ningowych. Świetne czasy osiąga 
się jak zwykle dopiero po zapamię- 
taniu każdego zakrętu i biegu, 


na którym należy w nim jechać. 
Wtedy żaden nędzny Sainz czy 
Gronholm już nam nie przyfika. 
Repertuar trybów w wersji alfa jest 
niezmieniony, choć w finalu ma poja- 
wić się tryb expert z kamerą zablo- 
kowaną za kierownicą, ręczna skrzy- 
nią biegów i realistycznymi uszko- 
dzeniami. Można mieć pretensje 
do autorów o brak rajdu na wstecz- 
nym lub konkursu skoków na hopie, 
ale nie jestem drobiazgowy i satys- 
fakcjonuje mnie to, co jest. 


SKOK: 125.7 


W czwartej części gry da się już wy- 
brać auto, którym weźmiemy udział 
w serii rajdów składających się 
na mistrzostwa świata. W mistrzo- 
stwach pojedziemy również przed- 
nionapędową ośką (w sprawdzanej 
przeze mnie wersji do wyboru było 
punto 1600 oraz MG ZR). 

Ponadto weźmiemy udział w wyści- 
gach za kierownicą jednego z legen- 
darnych aut grupy B, których karie- 
ra była równie krótka jak widowisko- 
wa. Te sześćsetkonne potwory oka- 
zały się zbyt niebezpieczne nawet 
dla najlepszych kierowców na świe- 
cie i po kilku spektakularnych wy- 
padkach z ofiarami w ludziach zre- 
zygnowano z nich na dobre. 

W sumie do wyboru jest 20 wozów. 
Różnice między ośkowymi kit-cara- 
mi a maszynami WRC są olbrzymie. 
Mniejsza moc tych pierwszych to 
oczywistość, ale już zupełnie inne 
zachowanie na trasie cieszy zaci- 
śnięte na kierownicy palce. Przed- 
nionapędowe punto jest bardzo 
podsterowne i na nawrotach efek- 
towna jazda nie jest możliwa bez 
częstego łapania za wajchę hamul- 
ca ręcznego. Pokonywanie ciasnych 
zakrętów na szutrze jest znacznie 
prostsze, bo samochód prawie 
wcale nie zarzuca tyłem. 

Dużo bardziej subtelne są różnice 
między wozami WRC. W naszej 
wersji były dwa — impreza i xsara. 
Gitroena można tutaj porównać 


24 
do znanego z poprzednich wersji 
peugeota 206 - jest zwarty, krótki 
i pędzi niczym pocisk. Nie lubi zbyt- 
nio stawiania bokami i jest niełatwy 
do opanowania. Impreza z kolei ma 
wyraźną chętkę na kręcenie tyłkiem 
i należy jej na to pozwolić. Trzeba tyl- 
ko pamiętać, że im luźniejsza i mniej 
przyczepna jest nawierzchnia, tym 
wcześniej przed zakrętem należy 
ustawić samochód pod odpowied- 
nim kątem do zakrętu. Tylko wtedy 
wychodzą piękne slajdy, które co 
prawda nie urywają cennych se- 
kund, ale za to na powtórkach wy- 
glądają naprawdę imponująco. 
Powtórki może nie są wybitne, ale 
nie ma się co czepiać. W ogrywanej 
przeze mnie wersji nie było jednak 
zapisywania powtórek, a to już duże 
niedopatrzenie. W dodatku wszyst- 
kie dostępne źródła milczą na temat 
możliwości zapisu w pełnej wersji 
gry. Trzeba zakładać najgorsze. 
Nowością jest możliwość zaprojek- 
towania własnego rajdu. Brzmi to 
świetnie, ale rzeczywistość maluje 
się w nieco ciemniejszych barwach. 
Pełen nadziei na ujrzenie choćby 
najprostszego edytora tras urucho- 
miłem tę funkcję tylko po to, by do- 
wiedzieć się, że zawiera ona jedynie 
możliwość ustawienia dowolnych 
oesów z dostępnych rajdów w je- 
den ciąg i nazwania ich. Nie jest to 
wymarzona opcja do samotnej za- 
bawy, ale w trybie wieloosobowym 


Dau SIĘ ROZERWAĆ! WSKOCZ DO FANTASTYCZNEGO ŚWIATA GIER ELEKTRONICZNYCH | ANIME. 


W LUTYM UBIERZ SIĘ CIEPŁO | TRENUJ „SKOKI 2004"! 


PROGRAM HYPER DOSTĘPNY JEST NA PLATFORMIE CYFRA + 
ORAZ W DOBRYCH SIECIACH KABLOWYCH 


Jedną z najbardziej denerwujących 
wad pierwszych Colinów były znie- 
nawidzone betonowe krzaczki, oło- 
wiane snopki siana oraz nieznisz- 
czalne, kevlarowe reklamy. 

Nowy Colin nie jest wolny od tych 
wad, ale część wyeliminowano. 
Krzaki kosimy teraz do woli, po- 
dobnie jak cienkie reklamy i taśmy 
odgradzające publiczność od tra- 
sy. Snopki siana pięknie odbijają 
się od zderzaka i nie stanowią już 
śmiertelnego zagrożenia. Nie do 
ruszenia, niezależnie od prędkości, 
pozostały znaki drogowe i reklamy 
umieszczone na metalowych rusz- 
towaniach. Nie tracę jednak na* 
dziei - jeszcze dwie, trzy części 
gry i może one też zmiękną. 


HYPER CODZIENNIE OD GODZ. 20.00 po 24.00 PO PROGRAMIE MINIMAX. 


HYPERÓQOCPLUS.COM.PL 
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SKOKI 2004 


rozrywa 


powinno zrobić się już 
ciekawie. Zniszczyć ko- 
goś w zaprojektowa- 
J nym przez niego osobi- 
ście, ulubionym rajdzie 
- to będzie miłe... 
Jak zwykle w Colinie 
kluczem do zwycię- 
stwa jest balansowa- 
nie na krawędzi kata- 
strofy. Zbyt częste obi- 
J janie się o bandy skut- 
Pó kuje zniszczeniami, któ- 
re dla naszej pozycji 
w rajdzie mogą okazać się groźniej- 
sze niż częste zdejmowanie nogi 
z gazu. Nowością w czwartej części 
gry miał być tryb bardziej realistycz- 
nych zniszczeń auta. Krótki test 
rozwiał moje nadzieje - nadal nie 
daje się skończyć rajdu po uderze- 
niu w betonową ścianę z prędko- 
ścią 200 na godzinę. Po prostu sa- 
mochód niszczy się szybciej niż zwy- 
kle, co jest miłe, ale niewiele ma 
wspólnego z rzeczywistością. Za to 
jak te uszkodzenia wyglądają... 
Modele aut są przerewelacyjne. 
W rozdzielczości 800x600 i wyżej 
wyglądają po prostu jak prawdziwe 
- mają taką liczbę szczegółów, że 
proszę wsiadać i drzwi zamykać. 
Widać nawet ściskane i rozciągają- 
ce się sprężyny kolumn McPherso- 
na w ciemnej czeluści błotnika. 
A jak to wszystko pięknie się nisz- 
czy! Po puknięciu drzewka maska 
nie gnie się wpół, tylko kompresuje 
w harmonijkę w miejscu uderzenia. 
Błotniki mają kilka punktów mocują- 
cych i to, w którą stronę później ta- 
ki błotnik odstaje, zależy od tego, 
który z nich trzaśnie. 
Zauważyłem przy tym pewną śmie- 
szną przypadłość modelu fizyczne- 
go, którą składam na karb nieukoń- 
czonej wersji testowej: samochód 
porusza się w próżni. Urwany błot- 
nik dynda powoli nawet przy dużej 
prędkości, nie działa na niego stru- 
mień powietrza. Bardzo chciałem 
go urwać, ale nie dało rady. Wiszą- 
ce części nadwozia magicznie prze- 
nikają też przez kamienie, reklamy 


|| stestuj to 


i znaki drogowe. Po 
każdym oesie naszą 
furę objeżdża kame- 
ra, pokazując, jak i co 
rozwaliliśmy. Aż chce 
się psuć! 

A jest gdzie i jak. Pro- 
jektanci tras wpro- 
wadzili do gry utrud- 
nienia, których nie 
powstydziłby się kolo 
ustawiający tyczki na 
slalomie gigancie. O|- 
brzymie głazy narzu- 
towe, bramy do po- 
siadłości, a nawet rowy obok drogi 
umieszczone są czasem tak złośli- 
wie, że gdyby istniały naprawdę, to 
organizatorzy rajdu poszliby do wię- 
zienia za sprowadzenie ryzyka 
śmierci na kierowców. 

Znaki drogowe i reklamy nadal zro- 
bione są z kevlaru i ani drgną 
przy uderzeniu ważącego dobrze 
ponad tonę rozpędzonego auta. 
Przeciwwagą tych utrudnień są bar- 
dzo dziwne drogi, szczególnie szu- 
trowe. Otoczone są małymi wydma- 
mi, które znacząco zmniejszają ryzy- 
ko wypadnięcia z trasy podczas jaz- 
dy na styk. Gdyby to była Szwecja 
i zaspy na poboczach — nie czepiał- 
bym się, ale czy w Grecji na setkach 
kilometrów oesów biegają faceci 
z miotłami i usypują wały przeciwwy- 
padowe? Nie wydaje mi się. 

Jak to wszystko wygląda? Zajefajnie. 
O doskonałych modelach aut już pi- 
sałem - mucha nie siada. Najbar- 
dziej wpieniającą i śmieszącą zara- 
zem rzeczą w poprzednich, szczegó|- 
nie dwóch pierwszych częściach gry, 
były wycięte z kartonu pobocza, 
drzewa, krzewy i publiczność. Teraz 
jest lepiej, o wiele lepiej. Trawa w koń- 
cu wygląda jak trawa, i jeśli sięga 
do maski, to mocno ogranicza wi- 
doczność. Drzewa, nareszcie złożo- 
ne z kilku bitmap zamiast jednej, koły- 
szą się w powiewach nieistniejącego 
wiatru. Można wjechać w las sporo 
dalej niż dotychczas, zanim napoty- 
kamy ścianę, zaś publika na starcie, 
mecie i nawrotach jest nareszcie 
trójwymiarowa i nie wywołuje już 
uśmiechu politowania. 

Co zadziwiające, wszystko to działa 
na tyle sprawnie, że jestem w sta- 
nie uwierzyć w przeprowadzoną 
podobno optymalizację silnika gra- 
ficznego gry. W 99 procentach 


wypadków to tylko marketingowa 
gadka, ale jednak nie tym razem. 
Gra jest bardziej wymagająca wo- 
bec procesora niż karty graficznej, 
nie ma zatem sensu kupować dla 
niej superwypasionych Radeonów, 
chyba że interesuje nas rozdziel- 
czość powyżej 1024x768. 
Największy szok sezonu, czyli brak 
multiplayera w trójce, został przenie- 
siony do czwórki... ale w wersjach 
konsolowych! Posiadacze Xboxów 
i PS2 tylko automatycznie opublikują 
swoje wyniki w sieci, zaś pecetowcy 
pościgają się przez internet w mak- 
symalnie osiem osób. Niestety wy- 
ścig będzie bezkolizyjny, a wozy prze- 
ciwników będą przezroczystymi du- 
chami. Nowością ma być tryb koope- 
racji. Kilku graczy wspólnie rozegra 
mistrzostwa świata, dzieląc się na 
dwa zespoły. Suma punktów kierow- 
ców danej ekipy zadecyduje, czy uda 
jej się zdobyć tytuł mistrza świata 
konstruktorów. 

Nowy Colin zapowiada się tak do- 
brze, jak to tylko możliwe. Wpadka 
z trzecią częścią gry zostanie całko- 
wicie zatuszowana i na wiosnę 
wszyscy siądziemy za kierownicą 
xsary, imprezy lub lancera, aby bez- 
litośnie miażdżyć internetowych 
przeciwników na trasie jednego 
z ośmiu rajdów. Gdyby jeszcze moż- 
na było tę miazgę zapisać w posta- 
ci pliku powtórki, byłbym w ekstazie. 
Ale i tak będzie rewelacyjnie. 


SZYBKI NUMEREK 


mocy to limit, 
na który 


pozwala 
zwężka znajdująca się za turbosprę: 
żarką zamocowaną w autach WRC. 
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— Ej, ty uważaj, gdzie lecisz. 


szłością. 


Colin McRae 
Codemasters SCI 


trzy udane starty 
ciut zręcznościowy 


Richard Burns 


debiutant 
w pełni rajdowy 
marzec 


— No bo jakiś samochód we mnie walnął. I to któryś już dzisiaj. Chy- | 
ba leżę na złym zakręcie. A z kim mam do czynienia? 

- Kłoda. Paddie Kłoda, do usług. A ty to... 

- Jojoy Głazowicz. Ale nie z tych mięczaków Głazowiczów 
z Piaskowcowa. Jestem solidny Bazalt, z wulkaniczną prze- 


- Dobra, oszczędź mi tu geologii. Wiesz, co to byli ci, co 


A => się prawie na nas-rozbili? Jechali jak wariaci. 


= Ten pierwszy w czerwonym to McRae, mój ulubieniec. 
- A, to kierowcy WRC. Niech zgadnę, ten drugi w srebrnym to 
chyba Burns? Lubię go, młody zdolny. 


— E tam, nie znasz się. Colin to dopiero prawdziwy zapaleniec, ostry, szybki 


i zna się na interesach. 


| - Akonkretnie? 
— No, gry firmuje. Teraz już czwartą. | każda lepsza od poprzedniej. p 
> Awiesz, że Burns też? | nawet ją widziałem. Chyba będzie lep- 


Sza od tej twojej. 
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Czwarta gra z serii zapoczątkowanej 
w 1998 roku na fali popularności Coli: 
na McRae, mistrza świata WRC z roku 
1995. Seria od początku zbiera po- 
chwały za realistyczną symulację jazdy 
i dobrą grafikę. Właściciele pecetów 
znów zostali potraktowani po maco- 
szemu - wersja na PlayStation 2 uka- 
zała się już latem ubiegłego roku. 
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Grę firmuje swym nazwiskiem Richard 
Burns, mistrz świata WRC z 2001 ro- 
ku. To jego pierwsze podejście do ryn- 
ku gier komputerowych. Jednak choć 
Burns jest na tym polu debiutantem, 
to już twórcy z firmy Warthog znają 
się na rzeczy - pracują tam ludzie od- 
powiedzialni za sukces pierwszych 
dwóch części Colina. 


- Widziałeś? A gdzie ty się niby ruszasz? Toż leżysz tu ca- = 
łymi dniami i się obijasz. Trochę to naciągane. 
- A wyobraź sobie, że widziałem. A to było tak... 


Ev.4 


Pod tym względem gra ma być najlep- 
sza w swojej klasie. Z roku na rok auto- 
rzy dorzucają jakieś nowe elementy, 
szlifując przy tym pozostałe. Tym ra- 
zem między innymi zrezygnowano ze 
sztywnych osi obrotu samochodów 
na rzecz bardziej elastycznego modelo- 
wania, dzięki czemu o wiele płynniej 
wejdziemy ślizgiem w zakręty. 


Wedle autorów będzie to najbardziej 
realistyczna wyścigówka na świecie. 
Na przykład podczas pracy wirtualne- 
go silnika ma być symulowany każdy 
suw tłoków z uwzględnieniem niepełne- 
go spalania przy nieprawidłowym skła- 
dzie mieszanki czy też wpływu zależnej 
od wysokości nad poziomem morza gę* 
stości powietrza na moc samochodu. 


Colin zawsze niby był realistyczny, ale 
z ciągotami zręcznościowymi. Zalicza* 
jąc z pełną prędkością czołówki, wgnia* 
taliśmy blachy nadwozia, przy odrobi- 
nie szczęścia można było też urwać ko- 
ło. Ale nawet pokiereszowanym wozem 
dało się ukończyć wyścig. Po wypadnię- 
ciu z trasy samochód materializował 
się na drodze i jechaliśmy dalej. 
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Realizm w najczystszym wydaniu. Żad- 
nych cudownych uzdrowień, nieznisz- 
czalnych wozów i automatycznych po- 
wrotów na trasę. Po rąbnięciu w drze- 
wo pojedziemy do szpitala. Po dacho- 
waniu, o ile samochód nada się do jaz- 
dy, widzowie pomogą postawić go na 
koła i pojedziemy dalej. Na odludziu po- 
zostanie liczyć na pomoc drogową... 


ó 


Nareszcie na dobre odejdzie efekt jaz- 
dy w tunelu i dwuwymiarowe drzewa. 
Droga będzie wyglądała tak jak powin- 
na (a raczej na ile pozwoli kompromis 
między wyobraźnią autorów a wydajno- 
ścią sprzętu). Wozy będą świetnie wy- 


modelowane, oklejone reklamami, 
a głośniki zatrzęsą się od huku silni- 
ków. Ciut lepiej niż w Colinie 3. 


Do gry trafią 23 licencjonowane samo- 
chody i kilka modeli z lat osiemdziesią- 
tych. Pościgamy się na trasach położo- 
nych w ośmiu krajach, między innymi 
Australii, Wielkiej Brytanii, USA, Gre- 
cji i Finlandii. W trybie kariery nie bę- 
dziemy na szczęście, jak miało to miej- 
sce poprzednio, ograniczeni do modelu, 
którym aktualnie jeździ McRae. 


txt: pooh 


AZEd nynkiem | 
chrom i karbon 


We wnętrzach idealnie odtworzonych 
samochodów zobaczymy kierowcę i pi- 
lota. Na poboczu znajdą się trójwymia- 
rowi widzowie i świetnie zaprojektowa* 
ne drzewa. Oprawa dźwiękowa ma za- 
leżeć od warunków, w jakich będą pra- 
cować silniki. Zróżnicowane warunki 
atmosferyczne czy realistyczny kurz 
na szutrze to już czysta formalność. 


Będziemy się ścigać w sześciu pań- 
stwach na czterech kontynentach 
- poza Europą trafimy do Australii, 
USA i Japonii. Niestety nie wiadomo 
jeszcze, jakie samochody trafią do 
ostatecznej wersji gry. Z pewnością 
będzie to peugeot 206 WRC Burnsa, 
subaru impreza WRC i citroen xsara 
WRC. Resztę poznamy w marcu. 


NASZ 
SUBIEKTYWNY 


© Te dwie podstawowe informacje 
na temat testowanej gry umieszczone 
są na samej górze klepsydry. 


© Tu podajemy, z jaką wersją gry miał 
do czynienia autor w chwili pisania tekstu. 


2) W tej części tabelki podajemy 
informacje: kto stworzył grę, kto ją wydaje 
w Polsce i ile pieniędzy za nią żąda. 


(a) Tutaj pokrótce wyjaśniamy, 
co i dlaczego robimy w opisywanej grze. 


2) Podajemy najsłabszą (według producenta) 
konfigurację peceta, na której rusza gra. 


b Producent: 
» Wydawca: Genega Poland 
30 
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| 0 wykrycie spisku, pokonanie obcych 
| i pomoc populacji miasta Hyllis. Ale przede 


> FLUSY 

Prawie Wszystko. 
b mmusy 

- Panoramiczny Ekran 


GQ) Ogólna nota wystawiona przez nas grze 
niebędąca średnią ocen szczegółowych. 
Nasza skala jest prosta i konkretna: 

0,0 - 2,9 niedostateczna 
3,0 - 4,9 mierna 

5,0 - 5,9 dostateczna 

6,0 - 6,9 dobra/dobra plus 
7,0 - 7,9 bardzo dobra 

8,0 - 8,9 celująca 

9,0 - 9,9 genialna 


| (©) W telegraficznym skrócie autor 
wymienia największe zalety i wady gry. 


| 
(| -/. Te słupki pokazują, jak autor ocenił 


po kolei: stopień trudności gry, jakość 
oprawy dźwiękowej i graficznej oraz 
grywalność (frajdę płynącą z rozgrywki). 


; ry istnieją jakby w dwóch 
I wymiarach: wirtualnym 

i rzeczywistym. W tym 

pierwszym gra jest taka, 
ł jak ją malują twórcy - najlepsza 
| i przełomowa. Potem do naszego 
| wymiaru trafia rzeczywisty produkt 


łowo i wyraźnie wyglądających grach 
komputerowych. A teraz, gdy dożyli- 
śmy wreszcie czasów, kiedy gry tak 
wyglądają, ekscytujemy się rozmycia- 
mi i zniekształceniami. Oto przykład, 
jak program Prince'a psuje obraz. 


WiZYŁY W/dYSKOLECE UCZYNIY KSIĘCIE 


PENEH 
zwiad 


panek 


stem na to gotów. Za to nie byłem 


gotów na Piaski czasu, które do- 


trzymały obietnic. Poczułem się jak 
po tej wirtualnej stronie. Jakbym 
umarł i trafił do raju dla graczy. 


BOR ZZ PZYŃ:., 


To w miejsce akapitu o fabule, bo 
(zacznijmy od tych złych wiadomo- 
, ści) jest to bodaj jedyny składnik nie 
przystający do wirtualnych obieca- 
nek twórców. Miała być intryga rów- 
nie zakręcona co korytarze pałacu. 


| Wyszedł prosty zestaw: młody ksią- 

i żę, zły wezyr piękna księżniczka i po- 

| tężna machina zagrażająca światu. 
No, Persji na pewno. 

; Opowieść to tylko zaprawa spajająca 


zręcznościowe cegły ułożone z rów- 


/ niutką powtarzalnością. Walka, gim- 


- nastyczne łamigłówki, zaprawa, wal- 
ka.. Dobry sposób na zbudowanie 
pałacowego muru, ale w grze jest to 
irytujące. Nawet takiej. 

Na tym koniec narzekań. Korytarze 
pałacu faktycznie są kręte i pełne 


niebezpieczeństw. Twórcy wyburzyli 


rzniecie 


wcale nie będący wiernym odbiciem i 
wirtualnego. Tak już jest, zawsze je- 3 


ka część pała- | 
cu, tworząc wy- 
rwy, ułamane półki 
i zasypane przejścia. 
Książę skacze przez dziury, przebie- 
ga niewielkie odcinki po pionowych 
ścianach, zwiesza się i podciąga na 4 
półkach, wykonuje salta na drąż- 
kach. Kapitalnie zgrane animacje 1 
i rewelacyjne sterowanie pozwalają 
wykonać szybką serię - bieg po 
ścianie, odskok od niej i zawiśnięcie 
na półce naprzeciwko. 
Kto w oryginalnym Prince of Persia 
wpakował się na kolce w podłodze, + 


bo skakał poza krawędź ekranu, ten $$ 


wie, jakie to było denerwujące. Sko- 


ki w ciemno wracają w Piaskach $ 


czasu! Jesteśmy wręcz zachęcani 
do samobójczych eksperymentów. 
Na przykład przy rozpracowywaniu 3 


Do opowiadania historii nowy Pap postuguje się głównie animacjami generowanym 
na bieżąco, chać oglądamy też filmiki odczytywane z dysku. I po raz pierwszy 
widzę grę, w której wyrenderowana animacja wypada gorzej od reszty! 


rg 


woztoniwiiwów 


RZA 


Pd 


j 


nnn iz 


| oaiikónakówyćh amiatuśk Z cy- 
klu znajdź sposób na dostanie się 

z punktu A do B. Wada? Skąd, to 
/_ się świetnie sprawdza w grze, która 


| 


ii 


dba o to, by nawet niedokładny 
skok zakończył się sukcesem, jeśli 


miejscu. W razie niepowodzenia 


i cofamy czas do momentu przed 


| wyskokiem (to specjalna umiejęt- 

| ność, którą daje nam pewien szty- 

let]. Albo giniemy i odradzamy się 

kilka kroków wcześniej. W grze 

jest tak dużo niewidocznych punk- 

tów kontrolnych, że zapis stanu tyl- 

ko w wyznaczonych momentach 
także nie jest tu wadą. 

Walki trzymają klimat. Księcia opada 

od razu kilku przeciwników, 

a ich pozbycie się przebie- 

ga w sposób bardziej 

efektowny niż robi to 

Jackie Chan w swoich 

k filmach. A my patrzymy 

z niedowierzaniem na 

klawiaturę. Przecież 

wciskaliśmy tylko trzy 

przyciski na krzyż, 

w a tymczasem gość 

na ekranie, sami wi- 

; dzieliśmy, wyskoczył 

nad głową tego ca- 

pa i ciął go w plecy, 

kJ a potem odbił się od 

* ściany, wszedł tara- 

nem, a po zabloko- 

wanym uderzeniu wy- 

szedł z kontrą! Gdzie 

jest przycisk kontry? 

Sterowanie jest kon- 

tekstowe. Kontrę na 

przykład wyprowadzamy 

przyciskiem ciosu mie- 

czem, ale wtedy, gdy trzyma- 

my blok, a wróg właśnie ude- 

rzył. Powalający wszystkich ta- 

ran to cios plus skok wciśnięte 

przy ścianie. | tak dalej. Z czasem 

przestajemy walczyć chaotycznie 

i świadomie stosujemy te sztuczki. 


Tańczymy między wrogami, zadając 


po jednym ciosie. Nie dając im cza- 
su na wyprowadzenie uderzenia. 
Dobijamy sztylecikiem. 


JMONY/KE 


dZONEW Za C) ZIDLEJ KIA 


ponar 


został wykonany w zone © 


| ZEM 


Postacie są bardziej szczegółowe, ale 
widać efekty kompresji: brzydkie roz- 
mycia konturów i charakterystyczne 
cegiełki przy przejściach tonalnych. 


Czas próby nadchodzi, gdy 
spotykamy księżniczkę, bo 
do zadań księcia dochodzi 
opieka nad piękną nieznajo- 
mą. Przed komputerowo 
sterowaną Farah (tak zwie 
się dziewczę) oczyszczamy 
pole, bo choć celnie strzela P — 
z łuku, jest puchem mar- 
nym wobec, powiedzmy, kil- | 
ku trzymetrowych buców 


z młotami. Tu przydają się W 


nasze bojowe umiejętności - te 
zwykłe i te specjalne. Spowalniamy 
akcję albo tylko pojedynczych prze- 
ciwników, by ich przystopować na 
czas walki z innymi. Albo robimy się 
szybcy jak błyskawica i tniemy wro- 
gów na plastry. A w razie nieszczę- 
ścia cofamy czas. 

O Farah dbamy też w etapach łami- 
główkowych. Sztuczkami dostajemy 
się na nowy teren i szukamy sposo- 
bu na otwarcie drzwi, za którymi zo- 
stała księżniczka. Farah jest rów- 
nież niezbędna przy operowaniu nie- 
którymi przełącznikami. Jest taki 
poziom, w którym książę znajduje 
przełącznik otwierający Farah drogę 
do nowego przełącznika, który z ko- 
lei otwiera drogę księciu... 

Wygląd Piasków to dziełko sztuki. 
Kapitalnej jakości tekstury, wysoka 
rozdzielczość i rozmach przy projek- 
tach to połowa sukcesu. Drugą jest 
rozmazanie, zepsucie tego sterylne- 
go ideału. Jak przystało na grę z pia- 
skami i walącym się pałacem, Prin- 
ce of Persia jest zapylony. Snujący 
się pył wyczynia niezwykłe rzeczy 


Grafika jest zmiękczona przyjemnym 
dla oka filtrem. Oddalone od kamery po- * 


stacie wypadają dużo lepiej niż w filmi: > 


kach, a i z bliska niczego im nie brakuje. 
Dźwięk 3D dopalany przez EAX3 też nie i 


pozostawia pola do narzekań. 


Ghiuiiinc; 


na lóżkof 
bandzo/kiEpSKIM pOMY 


z teksturami i źródłami światła, £ 


a swoje dorzuca jeszcze filtr zmięk- 


czający. Dzięki niemu nawet białe 4 


portki bohatera mają poświatę. 
Czas na puentę. Książę porusza się 
z gracją, która zawstydziłaby Larę, 


a jego walka jest widowiskiem, któ- $ 


re spowodowałoby opad szczęki Ra- 
ziela z Soul Reaverów - gdyby ją 
jeszcze miał. Aby to zdanie mogło 


być prawdą, musiało być wymyślo- $ 


ne i dopracowane mnóstwo drob- 


niutkich trybików. Czapki z głów 7 
przed zegarmistrzami z Ubi Softu, $ 


postawili kolejny kamień milowy. 
txt. [rgb] 


rupa konnych posuwa 
się stępa przez leśny 
dukt. Nie podejrzewa- 
ją, że za najbliższym 
drzewem czai się Ro- 
bin Hood, książę złodziei, pan lasu 
Sherwood, dziedzic Locksley, do- 
wódca wesołej kompanii, morderca 
królewskich jeleni i wyłączny właści- 
ciel trzech krzaków dzikiej porzeczki 
rosnących przy wielkim dębie. Boha- 
ter jest tak znany w okolicy, że dla 
niepoznaki na akcje zamiast kaptura 
zakłada kapelusz. 
Rabowanie kupców jest tylko jedną 
z wielu rzeczy, jakie Robin ma na 
głowie (oprócz kapelusza). Musi od- 
bić Nottingham z rąk szeryfa, pod- 
bić Anglię, wykupić z niewoli prawo- 
witego dziedzica tronu, Ryszarda 
Lwie Serce, i pokonać uzurpatora, 
księcia Jana, dając mu przydomek 


znany z historii - Jan bez Ziemi. «= 
Wszystko to robi po złodziejsku, « 


czyli szybko i niepostrzeżenie. Dlate- 
go gra, choć turowa, wymaga od 
nas sprawnych palców. 

Tempo walki przewyższa Blitzkrieg. 
Na skruszenie murów obleganego 
zamku mamy minutę! Gracko odpa- 
lamy więc greckie ognie, by zaraz 
dać ognia kulami z zarazą, przypieka- 
jąc obrońców i aplikując im ekspre- 
sową wersję wąglika. W bitwie kieru- 
jemy góra pięcioma szturmującymi 
pozycje wroga i strzelającymi oddzia- 
łami, a całe starcie trwa krócej niż 
beknięcie brata Tucka. 

Jeśli Mały John odpowiadający za 
werbunek wojsk nie nadąża z zebra- 
niem armii i nie mamy chwilowo sił 
na wielką awanturę, wybieramy się 
na turniej rycerski. Czekają tam sła- 
wa, pieniądze i ziemie. Dokładnie 
w tej kolejności, bo kolejno toczone 
trzy pojedynki mają coraz wyższą 


Pokaz mody nie wyłonił zwycięzcy. i 
Trzeba było chwycić za żelastwo 


| stawkę, W wydanym osiem- | 


Gdy skończyły się wściekłe krowy, żołnierze 1 f 
ostrzelali zamek stężoną nienawiścią 


Ę ż | 
naście lat temu pierwowzorze 


strącenie przeciwnika z konia | 
graniczyło z cudem. Trzeba by- | 

ło trafić go w hełm, a kursor /(__ 
trząsł się jak operator młota 2)! 
pneumatycznego w ataku epi- $ 
lepsji. Tu przeciwnik nawet tra- 
fiony w piętę wykonuje salto do 
tyłu nad końskim zadem. E 


Kolejna konkurencja zręczno- 79 ń 


ściowa to grabienie skarbców. 7 
Pokonujemy strażników i ryce- 2 
rzy w bezpośrednich pojedyn- 
kach. Jeśli przeżywamy wypra- 

wę, okradamy skarbiec i dosta- 
jemy ocenę za styl walki. Warto 
trenować pojedynki, bo pod ko- 

niec mierzymy się z szeryfem 
Nottingham i księciem Janem, 

a długość ich pasków zdrowia 
wprawiłaby w zakłopotanie wie- 

lu prawdziwych mężczyzn. 


aty z zajętych hrabstw do- 


chody przeznaczamy na 

rozwój armii, budowę zam- 

ków i wykup Ryszarda z niewo- 

li (10 O0QO sztuk złota!). Przy- 

chód z całej Anglii to ponad 

2000 sztuk złota co dwa ty- 

godnie. Szybko zbieramy więc 

potrzebną sumę mimo wydat- 
ków na armię i nieuchronnych 
włamań do naszego skarbca. 

A Ryszarda warto uwolnić, bo 

w kluczowym momencie przy- 

bywa nam na pomoc z huf- 

cem rycerzy. 

Robin wyzwala Anglię w kilka 
godzin. Fabuła i zręcznościo- 
we przerywniki wypadają znako- 
-„_ micie na tle szczątkowych 
g opcji strategicznych. 

- Gdyby istniała ka- 

: tegoria biurowych gier 
strategicznych, Robin Hood 
stałby się jej liderem. 


txt: sir haszak 


3 > PLUSY 
| ciekawa fatula, ładna grafika 
|» musy 


|SERIERZ tate walki 
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7/4 4 LKDDZI Ś/ ś 
Zdobywamy zamek Nottingham i Puszamy Na 
podbój Anglii. W międzyczasie zakradamy się 
do skarbeów, bierzemy udział w turniejach 


wymacama 


KDDa 
MMSYWITUVU 


KA MODNS 


ta 


fot: FORUM/EPA/S.SUKI 


i 
ł 
= 
. 
1 
ł 
1 
* 
i 
; 


wal 


2003 Ubi Soft Entertainment. Based on Prince of Persia”" created by Jordan Mechner. 

t . Ubi Soft and the Ubi Soft logo are trademarks of Ubi Soft Entertainment 

ar other countries. Prince of Persia and Prince of Persia The Sands of Time 
trademarks of Jordan Mechner used under license by Ubi Soft Entertainment. 


twarz programisty CM:a przy pracy 


> o porażce, jaką było wydanie 
Championship Managera 4 
g z kupą błędów, oddychamy 


z ulgą: wszystko działa. Mo- 
że nie idealnie, ale w pełni 
zadowalająco, choć nadal to świa- 
towa czołówka pod względem licz- 
by błędów, skupionych głównie 
w zbieranych przez wolontariuszy 
danych piłkarzy i klubów. 
Na przykład George Abbey, gwiazda 
Macclesfield z angielskiej Divi- 
sion 3, ma pozycję prawego pomoc- 
nika, gdy w rzeczywistości jest pra- 
wym obrońcą i defensywnym po- 
mocnikiem. Drobiazg? W zasadzie 
tak, ale graczy takie detale denerwu- 
ją. Podobnie jak kolejne 49 poważ- 
niejszych błędów, które ma naprawić 
łatka. Duża liczba niedoskonałości to 
cena jak najwierniejszego odwzoro- 
$ wania zmieniającej się rzeczywisto- 
ści piłkarskiej poszerzonej do 42 kra- 
jów i 96 lig. Pocieszmy się, że przed 
wydaniem kolejnej wersji gry ta bę- 
- dzie już niemal idealna. 
W Sezonie 03/04 doświadczony 
menedżer znajduje mnóstwo drob- 
nych usprawnień, jak podział na pozy- 
cje zawodników przy pokazywaniu 
najlepszych graczy ligi, pokazywanie 
4 
4 


| - kartek w meczach, dostęp do wiado- . 


mości także w trakcie meczu i wpisy- 

, wanie piłkarzy na shortlistę (taki wła- 

[| śnie wyraz jest w polskiej wersji) tyl- 
ko na określony czas. 

Najwięcej zmian zaszło na boisku. 

Zależnie od pogody mamy ładną mu- 

4 rawę lub mokrą i zrytą, po której pił- 

ka ledwo się toczy. Sędzia w końcu 

„ w nie obawia się pokazywać kartek na 


W, EE 


|| pocą się dłonie (i nogi trochę też) 


y obrazek: 


CHAMPIONSHIP 


h ń J 2.4 
WPOSEPEŚY: 
onówetreno 
NEJLIELEEF 


Znowu siadamy na tawce trenera. 
Jest wygodniejsza niż rok temu;-i to 
nie. tylko dlatego, że załatano masę dziur 


j % 


mu uw mw mw”: 


Wisła Płock 


Fanom gatunku na widok takich ekranów 


boisku, a liniowy chętniej sygnalizuje 
spalone. Bramki oglądamy na po- 
wtórkach i nagrywamy, dzięki czemu 
możemy wymieniać je z kolegami. Co 
miesiąc czasu gry wybierane są trzy 


„ najpiękniejsze gole, które w dowolnej 


chwili oglądamy. 


p j EESE PESZEK WERE RGG 
ł i | ji I 


Niestety sztucznej inteligencji nadal 
wiele brakuje. Piłkarze wciąż podają 
z pola karnego przeciwnika na linię 
środkową boiska, gdy w tym czasie 
ich partnerzy z nudów grają w sza- 
chy w polu karnym. Zdarza się też, 
że zawodnicy nie zważają na kontu- 
zjowanego kolegę z drużyny leżące- 
go na murawie. Zamiast wybić piłkę 
na aut. prą na bramkę przeciwnika. 
Najwyraźniej trener powiedział pił- 
karzom, że jak się gra w dziesiątkę, 
jest więcej miejsca na boisku i ła- 
twiej o gola. Nie słuchali do końca 
i nie wiedzą, że... przeciwnikowi. 


b PLUSY 
B-2 


Olistuga, aktualne składy 
> MMAUSY 
celująca 
> muzaaść 


Powolne działanie. 


> ZŹWIĘK 
GRAFIKA 


> GRYWALNOŚĆ > | 


Dobrze wyglądają komentarze i rela- 
cje z mediami. Sprawozdawca traf- 
nie opisuje wydarzenia na boisku, 
a w trakcie powtórek komentarz 
jest powtarzany w czasie przeszłym. 
Również my mamy więcej do powie- 
dzenia. Na przykład starając się o za- 
wodnika ze słabszej drużyny, ogłasza- 
my zainteresowanie nim. Jest szan- 
sa, że zbuntujemy gracza i klub wy- 


_, stawi go na sprzedaż. 


Nowa edycja Championshipa to 
rozrywka na długie miesiące. Do- 
brze, że na tak długo, bo nie wiado- 


_ mo, kiedy następna. Na pewno jed- 


nak po rozstaniu Sports Interactive 
(producenta) z Eidosem (wydawcą 
zachowującym prawa do tytułu) ko- 
lejny CM będzie inny. Ale teraz zu- 
pełnie mnie to nie interesuje. Mam 
ważniejsze sprawy na głowie. 


OD GRAFIKÓW 
Proponujemy 
panom odpo- 
wiedzialnym 
za modele 
w grze popa* 
trzeć czasem 
na prawdziwe 
kobiety... 


platformę. w każdym z miast po- | 
" za magazynem-hurtownią znajduje- | 


my także mechanika, u którego na- 
prawiamy, modyfikujemy i tankuje- 


” my tira oraz bar do którego moż- 
- na wstąpić po rynkowe nowinki, wy- 


sokoprocentowaną pożyczkę lub 


=. spróbować szczęścia z jednorękim 
Sz, ł 


OE 
Wymagało to trochę poś! 


su 


a dobry początek dostaje- 
my kilkadziesiąt tysięcy do- 
larów, zdezelowaną cięża- 
rówkę i mapę hrabstwa 
Hick. W ciągu dwóch mie- 
mamy zarobić więcej kasy 
niż którekolwiek z pozostałej 
trójki potomstwa mamuśki 
Jackson. Zarabiamy, przewo- 
żąc towary między miasta- 
mi. Tanio kupujemy i drogo 
| sprzedajemy, uważając, aby 
zalewając rynek, nie dopro- 
wadzić do spadku cen pro- 
duktów. Na zakupy 
udajemy się ciężaró- / 4 
wą ciągnącą jedną 
z trzech przy- /f/ 
czep — chłodnię, / 4 
cysternę lub / 


w A 


EG, bandytą. 


WICEELIENCIEONA Na drodze szalejemy 5 
pomoc drogowa dojechała na czas | do woli, a czołowe zde- 4 


Uszkoazena 


rzenie ze słupem 


przy szybkości po- ź 
nad 100 km/h koń- | 


| czy się jedynie doda- 

4 niem kilku kresek 

do paska uszkodzeń 

1 pojazdu. W zakręty 

| wchodzimy z bpośli- 

1 zgiem, a na autostra- 

dzie zręcznym slalo- 

| mem mijamy mniej- 

1 sze maszyny. Kiedy za- 

| chodzi taka koniecz- 

ność, spychamy je 

z drogi, przewracamy oraz wyrzuca- 

my na kilka metrów w powietrze. 

Za najbardziej malownicze kolizje do- 

stajemy premie w gotówce. 

Jazdę dodatkowo urozmaicają poli- 

cjanci oraz motocykliści. Ci pierwsi 

nie przepadają za łamiącymi przepisy, 

właściciele dwu kółek są z kolei nieźle 

uzbrojeni i mają ochotę na nasz to- 

war Po spowolnieniu ciężarówki 

wskakują na pakę i starają się odłą- 

czyć przyczepę. Jeśli ich szybko nie 
strząsamy - tracimy ładunek. 

Grafika jest przyzwoita, a gra nie ma 

wygórowanych wymagań sprzęto- 

wych. Kierowana przez nas ciężarów- 

ka jest ładna, ale pozostali użytkowni- 

cy dróg mają już znacznie 

mniej dopieszczone pojazdy. 

Nie najlepiej jest też z dźwię- 

kiem. Niestety nie przetłu- 

maczono dialogów ani audycji 

nadawanych w radiu. A szkoda, 

bo w wersji angielskiej bywają 

one naprawdę Śmieszne i urozma- 

icają zabawę. 

Po kilku przejażdżkach z miasta 

do miasta pojawia się pytanie: co 

dalej? Zarobiliśmy kilka walizek zielo- 

nych, na masce pysznią się chromo- 

wane bawole rogi, w kabinie miga 

GPS, a pod maską kryje się chytry 


- Pchełki na kółkach | 
nie istniały dla Carla | 


POWAŻNE NARUSZENIE KODEKSU 


Go ty wiesz o tirze? 


TIR nie jest po prostu oznaczeniem 
kilkunastokołowej ciężarówki rzeź- 
biącej koleiny w drogach. Transport 
International Routier, czyli Między- 
narodowy Transport Drogowy, to na- 
zwa konwencji przyjętej pod egidą 
jednej z agend ONZ i umożliwiającej 
transport między określonymi pań- 
stwami bez kontroli celnych. Dzięki 
niej można przewieźć zaplombowany 
ładunek z Portugalii do Iranu bez wy- 
czekiwania na wszystkich granicach. 


komputerek zmniejszający zużycie 
paliwa. Chyba czas na zaintereso- 
wanie się drugim z dostępnych try- 
bów rozgrywki, czyli swobodnymi mi- 
sjami. Tutaj ku naszemu wielkiemu 
zaskoczeniu... ponownie siadamy 
za kierownicą ciężarówki i wyrusza- 
my na dokładnie te same trasy. Zni- 
ka tylko swoboda w wyborze drogi 
— jedziemy wyznaczoną trasą. Misje 
wyglądają jak wyplute przez maszy- 
nę do klonowania. 

Poza tytułem w Big Mutha Truckers 
nie ma nic ciekawego. Pierwsza go- 
dzina czy dwie, gdy poznajemy tech- 
nikę jazdy i przechodzimy kilka misji, 
to niezła zabawa, ale potem nie- 
ubłaganie zaczyna wkradać się nu- 
da. Czyżby kariera kierowcy tira by- 
ła złym tematem na grę? Bzdura 
— to kopalnia pomysłów. Tylko górni- 
cy wciąż strajkują. 


> PLUSY 


s Można się wyszaleć 
5 0 > MMAUSY 


dostateczna Mónotonna, radio'po angielsku 


_ Bart nie zrozumiał swojej porażki 
w castingu do Dzieci z Bullerbyn / 


txt: sweter 


(ZBIERAJ KARTY! ) 


PREGNANCY TEST 


W Ameryce od wielu lat trwa szał zbie- | 
rania kolekcjonerskich kart z różnymi | 
koszykarzami, baseballistami czy wre- | 
stlerami. W Springfield wszystko jest | 
inaczej - nieco bardziej szokująco. Na | 
przykład jedna z kart to test ciążowy | 
Krusty'ego. Byłby normalny, gdyby nie | 
jeden dopisek: Może powodować uszko- | 
dzenie płodu. To esencja prowokującego | 
humoru Simpsonów. | 


Wariant fury bez hamulca. 
Czy naprawdę oszczędny? 


b z co cwoczi 4 


> wymmacamia 


PIII 700 MHz, 192 MB RAM, 
akcelerator 3D z 32 MB 


b PLUSY 

Hiimor, jazda, misje. 
> GUAUSY 
Kamera, blęty grafiki 


resr 


ten zupełnie nie speszył 
SM rosyjskiej grupy Mist Land, 
która wydała rpg-a osadzonego 
„] w cyberpunkowych realiach. Udało 
im się nawet znaleźć dystrybutorów 
w rodzimej Rosji i innych krajach. 
A niektórzy wydawcy pokusili się na- 
wet o przetłumaczenie gry. Poniżej 
raport z sekcji zwłok. 
W grze zostajemy Hake- 
LI | rem. Tak, pisanym dużą li- 
, terą, bo to nasze imię. Ha- 
ker to zbuntowany mło- 
dzieniec, a przy okazji ha- 
ker. Nie podoba mu się 
świat przyszłości. Między 
| innymi fakt, że wielki Cy- 
berMózg kontroluje życie 
"| większej części ludzkości 
i sprawia, że podłączeni 
do sieci mieszkańcy ziemi 
żyją w stanie wiecznego 
szczęścia. Przy tym wylu- 
zowani ludzie trochę się 
rozleniwili, bo całą pracę wykonują 
za nich roboty. W rezultacie dra- 


i stycznie spadł przyrost naturalny. 
Hakuś szpera więc w sieci całymi 
dniami i szuka sposobu na dokopa- 
nie CyberMózgowi... 


(i Pewnego dnia udaje mu się coś zna- 

leźć, lecz nie dowiadujemy się, co, bo 
i w tym momencie kończy się intro. Lą- 
dujemy na tyłach kryjówki Hakera, 
otoczeni przez policję i nie bardzo 


f 


tyterpunkowy świat był fajny w latach 
osiemdziesiątych, ale im bardziej 
zbliżamy się do roku 2020, tym wydaje 
się śmieszniejszy i mniej realny | 


świadomi, o co cho- 
dzi. Warto się przy- 
zwyczaić, bo to waż- 
kie pytanie nie opusz- 


cza nas aż do samego końca gry. 
Od razu po rozpoczęciu właściwej 
rozgrywki w oczy rzuca się jej tra- 
giczne i niewybaczalne niedociągnię- 
cie: tury. Paradise Cracked jest cał- 


kowicie turowa. W odróżnieniu od 
wzoru rpg-ów, Fallouta, w którym tu- 
rowa była jedynie walka, tutaj nawet 
samo przejście z miejsca na miejsce 
wymaga kilkunastokrotnego kliknię- 
cia na przycisk końca tury. Po każdej 
kolejce gracza następuje tura niewi- 
dzialnych przeciwników znajdujących 
się gdzieś na brzegach mapy. Jest 
ich wielu i komputer mocno kombi- 
nuje, zanim pozwala nam przebyć ko- 
lejne 30 kroków. 

Ta wada wystarczy, 
by część graczy od- 
mówiła współpracy 
4 ze Skrakowanym Ra- 
jem. Pozostali, za- 
pewne fanatycy turo- 
wych rpg-ów, zrobią 
to dopiero po godzi- 
nie przygody. Szalę 
goryczy przepełnia 
bowiem tragicznie 
prowadzona fabuła. 
Wszystkie zadania, 
jakie 


Choć niezmiernie trudno w to uwierzyć, przed 4 
chwilą była tu akcja. Ale to był moment 


sensacyjny, wstrząsnął światem 


otrzymuje nasz bohater (a z czasem 
i jego drużyna) sprowadzają się do 
przyniesienia komuś przedmiotu lub 
zabicia kogoś. To samo można by po- 
wiedzieć o większości rpg-ów, ale 
i w Paradise Cracked 
ten zazwyczaj wstydli- 
wie skrywany fakt jest 
eksponowany jak tyłek 
pawiana. Przez pierw- 
/ sze kilka godzin nie zbli- 
żamy się do głównego 
wątku nawet na kro- 
czek. Aby poznać choć 
skrawek fabuły, musimy 
dokładnie eksplorować 
teren (są cztery główne 
miejsca, z których każ- 
de podzielono na kilka 
obszarów). A to potęgu- 
je frustrację związaną z turowym 
systemem rozgrywki. 
Starcia są przyjemne. Nic dziwnego, 
bo to z myślą o nich stworzono turo- 
wy system walki. Przeciwnicy nadcią- 
gają hordami, przez co początkowo 
nie nadążamy eliminować jednych 
przed pojawieniem się następnych. 
Poza tym zdecydowanie za łatwo do- 
stać kulkę od zezowatego sprzymie- 
rzeńca. Sztuczna inteligencja też po- 
zostawia wiele do życzenia. Czasem 


podczas potyczki dwóch gangów za- 


łatwiamy kilku członków obu stron, 
a pozostali nadal strzelają tylko do 
siebie. Dzięki temu szybko zdobywa- 
my nowy ekwipunek. To standardo- 
wa mieszanka broni z XX i XXI wieku 
plus kilka rodzajów pancerzy, grana- 
tów i cybernetyczne implanty popra- 
wiające statystyki. Oklepane. 

Gra w oryginalnej wersji ukazała się 
w 2002 roku, ale wyglądem niewiele 
różni się od Mytha z 1997. Mamy na 


przykład budynki przypominające kloc- | 


ki lego i modele podobne do sie- 
bie do tego stopnia, że 


| Tłumaczenie gier na nasz piękny ję- 


zyk to szlachetne i godne pochwały 


zajęcie. Niestety, naprawdę dobre 


tłumaczenia można policzyć na pal- . 
cach jednej ręki. W wypadku Para- / 
dise Cracked zadanie to wybitnie | 
się nie udało. Autorzy tłumaczenia 
nie grali w grę, co widać na każdym 
kroku. Nawet wbudowany tutorial 
okłamuje nas, twierdząc na przy- 
kład, że ikona znajduje się w lewym © 
dolnym rogu, gdy w rzeczywistości 
znajduje się po prawej stronie na 


E. środku. A tak przy okazji, poznajcie ; 


| się: ten uroczy latający policyjny | 
(.droid to Wro... tfu, Drona Bojowa. | 


nie da się odróżnić przechodniów od 
gangsterów. Fajnie, że są cienie, ko- 
lorowe światła, a widok można obra- 
cać i przybliżać, ale to za mało. 
Wielka szkoda, że nasi wydawcy wy- 
bierają tak kiepskie gry do spolsz- 
czania. | w dodatku żądają za nie ta- 
kich cen. 25 piw to o wiele lepsza 
inwestycja. Trzyletni zapas zapałek 
również, skoro już o dobrym loko- 
waniu pieniędzy mowa. 


txt: spodek 


PIII 450 MHz, 128 MB RAM, 
akcelerator 3D z 16 MB 


> ZLUSY 


Muzyka 
' Ba: | > masy 


mierna Dafa reszta 


UIDDII Irc CHU 


ra znosząca ztote jaja. 
ęe "ip uryeałamła gd 
Dopiero teraz dostajemy do rąk sztuki, z których 
można usmażyć MAMIE, świeżą jajecznicę 


prawiany za pomocą mioteł 
sport czarodziejów łączy 
w sobie baseball, koszyków- 
kę i rugby. Brzmi to dziwnie 
i jeszcze dziwniej wygląda. 

Zaczynając pierwszy mecz, przecięt- 

ny mugol czuje się zagubiony. 

Bezpośrednią kontrolę sprawujemy 

| nad trzema ścigającymi naszej dru- 

| żyny. Ich zadaniem jest podawanie 

| sobie kafla, czyli jednej z dwóch 

punktujących piłek w grze. Kafel na- 

leży donieść na pole bramkowe 

przeciwnika, unikając ataków ściga- 

jących przeciwnika. A gdy już jeste- 

śmy w okolicy trzech obręczy, wy- 

starcza wycelować, strzelić i 

się, by kafla nie prze- - 

chwycił inny zawodnik - 

| rywali. ą 

Broniąc się przed ata- 

| kiem, wykorzystujemy 

dwóch pałkarzy. Cel- 

nym uderzeniem kija 

podobnego do bejsbolo- - 

wego posyłają magicz- 

ne piłki zwane tłuczkami 

w kierunku ścigających. 

Tłuczki jak rakiety prze- 

ciwlotnicze same trafia- 

ją w graczy, wysadzając 

ich z mioteł. Ę 


Quidditch jest grą, w której nawet 
dobrze punktujący zespół może 
przegrać, jeśli przeciwnik łapie złoty 
znicz. To ostatnia z magicznych pi- 
łek wykorzystywanych w grze. Fru- 


wa niezwykle szybko, więc bardzo 


trudno ją wypatrzyć, a jeszcze 
trudniej złapać. 
W Mistrzostwach świata w quiddit- 
chu świetnie oddano tę wyjątkową 
cechę gry. Celne podania i kombina- 
cje ładują specjalny wskaźnik 
z połową znicza. Gdy dwie części (na- 
sza i przeciwników) spotykają się, 
rozpoczynamy gonitwę za zniczem. 
Zmienia się sposób przedstawienia 
gry i ścigamy piłeczkę, korzystając 


| | przy tym z dopalacza, którego zapas 


uzależniony jest od tego, jak radzili- 


| śmy sobie w trakcie meczu. 


Mistrzostwa świata w quidditchu 
zaczynają się w Hogwarcie, gdzie 
prowadzimy jeden z domów po pu- 
char uczelni. Po zdobyciu trofeum 
rozpoczyna się prawdziwa zabawa 
- 18 meczy w mistrzostwach świa- 
ta. Po ich ukończeniu odblokowuje- 
my tajne boisko i to w zasadzie 
wszystko. Problem w tym, że kom- 
puterowi przeciwnicy są słabi. Prze- 
ważnie wygrywamy mecz z 200- 
-punktową przewagą, a następnie 
łapiemy znicz. Dopiero pod koniec 
zawodów poziom trudności zwyżku- 
je i mecze stają się wyzwaniem. 


_" atak drużyny japońskiej, 
wygrywamy, nie strzelając gola! 
Technicznie gra wykonana jest nie- k 
mal bez zarzutu. Mecze są szybkie 
i widowiskowe. Zawodnicy wyskaku- 
ją z mioteł przy podaniach kombino- 
wanych, wykonują akrobatyczne za- 
grania, mocują się ze sobą i śmiga- 
ją na swoim wyczynowym sprzęcie. 
W pierwszej chwili nie sposób tego 
ogarnąć, ale szybko łapiemy, co, 
gdzie i jak. Podstawą jest opanowa- 
nie sterowania - radzę zrezygno- 
wać z myszy, którą często wykonu- | 
jemy przypadkowe rzuty. 

Polska wersja gry jest dobra, ale nie | 
pozbawiona wad. Na plus liczymy ko- | 
mentatorów. Dobre wrażenie niknie, | 
gdy słyszymy Harry'ego - aktor zu- 
pełnie nie czuje roli, na przykład histe- | 
rycznym głosem informuje nas, że |" 
możemy przejść do treningu. 

Oto pierwsza dobra gra o Harrym 
Potterze. W końcu autorom udało 


się zrobić coś oryginalnego i zabaw- ja 


nego. Ale tylko dla jego fanów. 


txt: zooltar 


||» Producent: Electronic Arts 
||> Wydawca: EA Polska 
Cena; 138 zł 


Wygrana najczęściej nagradzana |; | 


jest kartami quidditcha (odpowied- 
nik kart z piłkarzami czy koszykarza- 
mi) odblokowującymi zagrania spe- 
cjalne drużyn. Dzieje się tak jednak 
dopiero wtedy, gdy wykonujemy ja- 
kieś zadanie w trakcie meczu. 


= Da przykład sy odblokować tsunami, 


10 to, żeby wygrać mecz w grze a całkowicie 
niezrozumiałych dla mugola zasadach. 
Fani małego czarodzieja z blizną wreszcie 
mają na czym wymiatać. 


> wyzacama 


a Ania grafika, dźwięk 
Ge: z MAUSY 


Wła dila potterofilów. 


potwór wypelzi z nory W -: 


ojna o Pierścień po- 
wstała na licencji 


| GEE SJ EENANIE 

zobaczymy tu więc 
charakterystycznych filmowych po- 
staci ani scenografii. Gra została 
podzielona na dwie kampanie, 


s Zaczekajcie, zaczekajcie - gdzieś 


tutaj zsunął mi się taki pierścień... 


gramy zatem po stronie dobra albo 

obejmujemy dowództwo armii Sau- 

rona podbijającej Śródziemie. Pierw- 

sza kampania nie pokrywa się jed- 

nak dokładnie ze szlakiem Drużyny 

Pierścienia. Zaczynamy na Żela- 

znych Wzgórzach, gdzie wojska 

pod wodzą Gimlego likwidują orków, 

kończymy zaś na przełęczy Cirith 

Gorgor, dobijając resztki wojsk nie- 

przyjaciela. Z kolei kampanię w służ- 

bie Oka rozpoczynamy od powrotu 

Saurona do Dol Guldur czyli mniej 

więcej 2000 lat przed wydarzenia- 
mi z Władcy pierścieni. 

Wojna o Pierścień pod względem 

strategicznym to gra jakich wiele. 

Poziom zaczynamy od skierowania 

roboli do zbiórki rudy i żywności, na- 

stępnie wznosimy zabudowa- 

nia produkcyjno-roz- 

wojowe i buduje- 

my armię. Kiedy 

naprodukujemy 

już odpowiednią 

liczbę jednostek, 

ruszamy do bi- 

twy. Są tutaj 

|JELLELSACNZ 

4 ciekawe po- 

ZAK y mysły. Każ- 

MZ / de  zwycię- 

a stwo daje 

nam punkty 


losu, które zamieniamy na pomyśl- 
ne dla nas magiczne zdarzenia, na 
przykład oślepienie przeciwnika lub 
przywołanie bohaterów. 

Drugi pomysł to miejsca mocy, czyli 
pojawiające się na polu bitwy arte- 
fakty, których opanowanie podwyż- 
sza parametry naszych oddziałów. 
Mieszane uczucia budzą tu jednak 


|wspomniani herosi. Ich pojawienie 
| się w grze jest jak najbardziej zrozu- 


miałe i wskazane, ale kupowanie ich 
za punkty niczym w supermarkecie 
to bzdura. W ogóle mam wrażenie, 
że zaadaptowanie gry do Świata 
Tolkiena przyszło autorom z tru- 
dem. Wszystkie charakterystyczne 
nazwy i miejsca sprawiają wrażenie 
doklejonych na siłę do gry tworzo- 
nej z innym zamysłem. I tak chyba 
właśnie się to odbyło. 

Wojnę o Pierścień stworzono na 


podstawie datowanego na rok | 
2001 programu gry Battle Realms. 


| niestety wygląd gry nie pozwala 
nam o tym fakcie zapomnieć nawet 
na chwilę. Podobne do siebie jak 
dwie krople wody modele żołnierzy 
są marne, podobnie jak ich anima- 
cje. Nie daje się ustawić podko- 
mendnych w formacji, a każda bitwa 
to potworny chaos zlewających się 
walczących figurek. Dowodzenie 
jest praktycznie niemożliwe, widocz- 
ne są jedynie największe jednostki 
jak huornowie czy trolle. Bez walki 
w formacjach, aktywnej pauzy i do- 
brej sztucznej inteligencji podwład- 
nych starcie zamienia się w bezsen- 
sowną młóckę mieczami. Zastana- 
wiamy się tylko, czy skupić się na 
używaniu magii czy też próbować 
zapanować nad żołnierzami. 

Gwoździem do trumny są sceny zbio- 
rowe. Pamiętając filmowe oblężenia 
Helmowego Jaru, załamujemy ręce, 
widząc komputerową wersję batalii. 
Gdzie rozmach, gdzie fale wojska 
szturmujące ostatni bastion Roha- 
nu?! Jest ni to piknik, ni to manewry 
znudzonych armii. Zdrowy rozsądek 
powstrzymał autorów od inscenizo- 
wania bitwy na Polach Pelennoru. 
Może szkoda? Przynajmniej ich klę- 
ska miałaby epickie rozmiary. 


Przenosząc na ekran komputera dzieła 
Tolkiena, nie wolno popełniać tak żenują” 
cych wpadek. Oto przykłady tego, co 
zbroili spece z Liquid Entertainment. 


Podczas obrony lasu Lorien, bastionu 
elfów, odkrywamy, że nie lubiąca kra- 
snoludów rasa pozwala zbudować u sie" 


+ bie murowaną krasnoludzką fabrykę! 


Tak wygląda słynna obrona Helmowego 
Jaru. Trwa już od dłuższego czasu. Nie 
widzicie najeźdźców? To takie czerwo- 
nawe kropki po lewej stronie ekranu. 


Przełęcz Cirith Gorgor, ostatnia misja 
i drugi pojedynek Gandalfa z Balro- 
giem. Skąd się tu wziął Balrog? Nie 
wiemy, pewnie pasował do tła. 


Smutne jest to, że ktoś musiał stwo- 
rzyć ten scenariusz, ktoś inny za- 
twierdzić grę do produkcji, klepnąć 
grafikę i tak dalej... Wszyscy przymy- 
kali oczy, aby zarobić na Tolkienie. 
| wyszła im zgrzebna produkcja na 
miarę telewizyjnego Wiedźmina. 


|| Bierzemy udział w największym w historii - 


A literatury epiekim starelu sil Światła 


PIII 800 MHZ, 256 MB RAM, 
akcelerator 3D z 32 MB 


System Dungeons 8 Dragons miał ostatnimi laty szczęście 
do dobrych gier komputerowych. Oto jednak wróciły złe 
czasy, kiedy w DAD robiło się też, gry absolutnie przeciętne 


o miało być coś. Sce- 

nariusz jednej z kulto- 

wych przygód ze złote- 

go wieku papierowych 

rpg-ów przepisano na 

| nowo, by zrobić na tej podstawie 

grę na PC. Ale to nie wszystko! Do 

roboty zabrał się zespół Troika Ga- 

| mes - ludzie pracujący wcześniej 

| przy Falloucie i Arcanum. Byłem 
bardzo dobrej myśli. 

To pierwsza gra, w której zastoso- 

| wano zasady DGD w wersji 3.5, 

| więc konieczne było wymyślenie no- 

| wego interfejsu. | fachowcy z Troiki 

wymyślili. Qj, wymyślili. Interfejs 

| i liczba zasad do ogarnięcia w The 

| Temple of Elemental Evil przytłacza- 

A ją nawet doświadczonych fanów 

komputerowych rpg-ów. Postać ma 

| w swoim menu mnóstwo podsta- 

| wowych czynności do wykonania. 


R TEMDLE or NĘB 


„dł LEMENTZ 


Prawie każda z tych czynności roz- 
wija się w listę opcji, która z kolei 
rozwija się w kolejną listę. Ale dużo 
nie zawsze znaczy dobrze. To samo 
dotyczy nadmiaru informacji. Jeśli 
nasza postać zapada na jakąś cho- 
robę i klikamy na ikonkę, by dowie- 
dzieć się więcej o paskudztwie gnę- 
biącym herosa, dostajemy całą listę 
dziadowskich gorączek i biegunek 
bolesnych i dopiero wśród nich od- 
najdujemy interesujące nas chorób- 
sko. Po co to wszystko? 
To jednak dopiero początek proble- 
mów. Walka w The Temple of Ele- 
mental Evil wskrzesza najgorsze tra- 
dycje z czasów, gdy na systemie 
D8D łapę trzymali panowie z SSI. Fir- 
ma ta tworzyła głównie strategie, 
więc starcia w jej rpg-ach przypomi- 
nały potyczki armii, a nie szybkie wal- 
ki małych grup postaci. Tu jest po- 
» dobnie. Turowa wal- 
ka, w którą prze- 
' ważnie zaangażo- 
wanych jest nawet 
siedmiu członków 
drużyny i przynaj- 
mniej drugie tyle 
potworów, ciągnie 
się bardzo długo. 
Podczas niektórych 
pojedynków ucieka- 
łem wzrokiem ku 
telewizorowi, roz- 
paczliwie szukając 
ratunku przed nu- 
dą. Obserwowanie 


ruch akcji w grach rpg jest właśnie 


Pa su. start jedynie pod warunkiem, że ma 


| święcić go na zgłębianie nadzwy- 
_ czajnie dopracowanego i szczegóło- 


durnego bandziora 
po raz n-ty nie tra- 
fiającego odwróco- | 
nego wroga oraz 
wroga, który po raz 
kolejny nie trafia 
durnego bandziora 
jest ponad me siły. 
Okazuje się bowiem, 
że nawet podczas 
najprostszej potycz- 
ki gra uwzględnia 
wszystkie bez wyjąt- 
ku szczegółowe zasady systemu 
DGD. Nawet najlepsi mistrzowie gry 
nie wiedzą o niektórych bzdetach, 
o jakich jesteśmy informowani pod- 
czas walki i nie tylko. Niektórzy pew- 
nie pokochają liczbę opcji w pojedyn- 
kach, ale obawiam się, że będą 
w poważnej mniejszości. 

Cały ten ogrom pedantycznej szcze- 
gółowości przytłacza fabułę, nieste- 
ty niezbyt wyszukaną. Akcja rozgry- 
wa się oczywiście w świecie Grey- 
hawku. Zaczynamy w małej wiosce, 
w okolicach której lata temu roze- 
grała się wielka bitwa z siłami zła 
z tytułowej świątyni. Na miejscu wy- 
pełniamy dziesiątki nudnych zadań. 
Przekonujemy młynarza do przeka- 
zania paru worków mąki na rzecz 
kościoła, pomagamy farmerowi 
zbudować szopę, a wysokiemu ina- 
czej kolesiowi ułatwiamy wstąpienie 
w szeregi straży. 

Przy okazji tych niecodziennych za- 
dań zwiedzamy nudne okolice, by 
wreszcie po jakimś czasie wpaść na 
wątek, który znienacka okazuje się 
głównym i zagłębić się w podziemia, 
z których nie wychodzimy prawie do 
samego końca. W końcu robi się na- 
wet ciekawie, ale rozkręca się to 
wszystko przepotwornie długo. 
Znam ludzi, dla których wolny roz- 


grę, której esencją są trudne, nudne 
i ciągnące się bez końca pojedynki, 
daruj sobie. Jak dla mnie ziew. 


KÓŁ MOLO 


Tak wygląda przeciętny pojedynek w grze. Kil- 
kunastu uczestników starcia wykonujących 
mnóstwo skomplikowanych czynności w syste- 
mie turowym to dość, by wykończyć wielokrot- 
nego mistrza świata w cierpliwości. Dodatko- 
wym czynnikiem umilającym pojedynki są ścia- 
ny podziemi i mury budynków. Jeśli walka to- 
czy się za nimi, poruszamy się po omacku, li- | 
cząc, że wskazujemy wlaściwego wroga. Warto | 
też wspomnieć o gubieniu ścieżki przez człon- 
ków naszej drużyny: w efekcie często przystę: 
pujemy do walki w niepeinym składzie. Część 
naszych ludzi postanawia bowiem wtargnąć do 
komnaty z drugiej strony, obchodząc najpierw 
pomieszczenie korytarzem. | 


klimatyczny, ale ja akceptuję taki 


fto jakiś sens. Nie chce mi się wykony- 
wać zadań polegających na przyklad 
na przekonaniu farmera, że wydanie 
córki za mąż za chłopaka innego wy- 
znania to nie zbrodnia. 

Jeśli masz dużo czasu i chcesz po- 
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wego systemu rządzącego roz- 
grywką, kup Temple of Elemental 
Evil. Jeśli masz jednak jakieś życie 
poza komputerem i szkoda ci go na 


> ZŁUSY 


PIII 700 MHz, 128 MB RAM, 
akcelerator 30 z 16 MB 


MOŻE 
* GpElnić oczekiwania fanów 


GG 


-atar Uarsów? Uczuwiście! 
Lupi, jah mawiał lord Vader 


kcja gry toczy się czte- 
ry tysiące lat przed wy- 
darzeniami z filmowej 
sagi, gdy Republika by- 
ła u szczytu rozkwitu, 
a rycerze Jedi liczni jak dżdżownice 
po deszczu. Wcielamy się w agenta 
Republiki - żołnierza, zwiadowcę lub 
łotrzyka - którego zadaniem jest 
4 ochrona młodej, acz potężnej Jedi 
4 imieniem Bastila. Jej niezwykła umie 
jętność bitewnej medytacji jest jedy 
ną szansą w toczącej się wojnie 
przeciwko okrutnym Sithom. 
Pech, czy według wierzących Moc, 
sprawia, że nasz bohater znajduje się 
wraz z nią na statku, który atakują 
przeważające siły Sithów. Gwiazdolot 
ulega zniszczeniu, a my wraz z jed 
nym z republikańskich żołnierzy ucie- 
| kamy w kapsule ratunkowej. Bastila 
uczyniła to samo już wcześniej, ale 
się gapcia zgubiła gdzieś na planecie 
| i teraz mamy ją odnaleźć 
| Tak zaczyna się fabuła Knights of 
the Old Republic i szczerze mówiąc, 
| na początku nie za bardzo wciąga 
Przez pewien czas mamy niewielki 
| wybór możliwości działania. Wydaje 
się, że bliżej grze do przygodówki, 
a nie rolpleja - wykonujemy ściśle 
określone czynności, by ruszyć da- 
lej. Dostępne opcje stanowią raczej 
pozory swobody i sprowadzają się 
głównie do tego, czy będziemy 
i grzeczni i kochani i pomożemy bie- 
dakom czy też wręcz przeciwnie, 
walniemy biedaków w czapę dla do- 
raźnego zysku. Questy poboczne 
nie są interesujące, wykonujemy je 


więc raczej dla kasy i doświadcze- 
nia niż z ciekawości. 

To wszystko ulega zmianie po odna- 
lezieniu Bastili (co zajmuje około 
dwóch+trzech godzin) - nagle wyda- 
rzenia nabierają koloru i gra staje 
się pełnoprawnym erpegiem z wcią- 
gającą fabułą, wieloma ścieżkami 
rozwoju fabuły i mnóstwem zazębia- 
jących się zadań pobocznych. Sło- 
wem po przebrnięciu przez pierwsze 
kilka godzin jest rewelacyjnie - zdo- 
bywamy własny statek, przechodzi- 
my kurs w stylu Zostań Jedi w week- 
end i cała galaktyka staje przed nami 
otworem. No, może nie cała. Jednak 
te kilka planet, na które się udajemy, 
by zrobić małe kuku Sithom, odwie- 
dzamy w dowolnej kolejności, a nie 
jak nam fabuła podyktuje. To potęgu- 
je uczucie swobody 

Jak na porządnego rolpleja przysta- 
ło, ganiamy po światach w towarzy- 
stwie sympatycznej ekipy zebranej 
po drodze. Postaci, które możemy 
zwerbować do bandy, jest dziewięć, 
lecz w danej chwili towarzyszy nam 
najwyżej dwójka - reszta grzecznie 
czeka. Wybór towarzystwa zależy 
od naszej woli i potrzeb: preferując 
rozwiązania siłowe, montujemy eki- 
pę składającą się z zabijaków, gdy 
trzeba się gdzieś włamać, bierzemy 
droida - specjalistę do łamania za- 
bezpieczeń komputerowych. Co 
istotne, poziom doświadczenia na- 
szej drużyny wzrasta wraz z rozwo- 
jem głównego bohatera i nie jest 
odgórnie narzucony; sami wybiera- 
my umiejętności, które rozwijamy 
u naszych towarzyszy. 


Tuning miecza ŚWIEtKIESO 


Jak powszechnie wiadomo, każdy prawdziwy rycerz Jedi powinien sam sobie skon- 
struować miecz świetlny, o ile nie dostanie takowego w spadku - po tatusiu na przy- 
kład. Jednak w Knights of the Old Republic idziemy o krok dalej i poddajemy nasz 
miecz prawdziwemu tuningowi: wstawiając w rękojeść odpowiednie kryształy, podno- 
simy jego walory bojowe, dodajemy nowe cechy - takie, jak na przykład możliwość 
ogłuszania przeciwnika - albo zmieniamy kolor, by pasował nam do makijażu, koloru 

a a: a mo BB spodni, oczu albo karoserii. Tuningujemy też na różne sposoby bronie dystansowe, 
W dawnych czasach rycerze Jedi wypalali trawę | sieczne oraz zbroje, ale efekt nie jest tu już tak widowiskowy jak w wypadku buczą- 
za pomocą swych długich jarzeniówek |; cych i śmiertelnie niebezpiecznych mieczy świetlnych. 


UPGRADE BENCH 


POWER CRYSTAL 


UB 


System rozwoju postaci przypomi- 
na ten z Neverwinter Nights. Dziw- 
nym nie jest — obie gry oparte są na 
systemie D20 (znanym chociażby 
z Dungeons 6. Dragons). Oczywi- 
ście, inne są profesje postacie 
i umiejętności, ale zasada pozostaje 
identyczna: liczba punktów przydzie- 
lanych na podniesienie zdolności 
jest uzależniona od klasy bohatera 


i jego cech. Rozwijamy też umiejęt- $. 


ności dodatkowe, a gdy zostajemy 
Jedi, także zdolność używania wy- 
branych mocy. Choć zostały one po- 
dzielone na charakterystyczne dla 
ciemnej i jasnej strony (oraz neutral- 
nej, to korzystamy z nich bez ograni- 
czeń związanych z charakterem po- 
staci - jedynym utrudnieniem jest 
to, że im większa jest nasza inklina- 
cja ku dobru lub złu, tym więcej 
energii kosztuje posłużenie się Mo- 
cą z przeciwstawnej grupy. 

Użyteczność niektórych umiejętno- 
ści jest wątpliwa - superspec od 
włamywania się do komputerów zu- 
żywa minimalnie mniej zasobów ha- 
kerskich na złamanie systemu niż 


niemal zupełny laik z najbardziej pod- $. 


stawowymi umiejętnościami. 


Krótszymi gwiezdnymi niszczycielami wożono 
tych trochę mniej zdolnych szturmowców 


Na szczęście włamywanie się do 
komputerów i inne wyszukane czyn- 
ności stanowią tylko tło dla właści- 
wej rozgrywki polegającej na rozma- 


wianiu oraz walce z wrogami. W dia- $ 


logach tkwi cały urok i siła napędo- 
wa fabuły. Są zadania, które wykonu- 
jemy, wyłącznie rozmawiając z odpo- 
wiednimi osobami w odpowiedni 
sposób, jak na przykład podczas 


Te amerykańskie gry są nudne. 
Dłużyzna, panie, nic się nie dzieje 


rozwiązywania zagadki kryminalnej, 


gdzie przesłuchujemy podejrzanych £ 


o morderstwo. Ciekawym smacz- 
kiem jest to, że napotkane postacie 
posługują się językiem charaktery- 
stycznym dla swej rasy: inaczej mó- 
wią twi'lekowie, a inaczej huttowie. 
W jednym z zadań poznajemy nawet 
obcy język! Gra nie jest jednak prze- 
gadana i agresyw- 
ne negocjacje z uży- 
ciem świetlnego 
ostrza są równie 
ważne jak dialogi. 

Walka, podobnie 
jak i cała gra, przy- 
pomina grę zręcz- 
nościową, ale tylko 
wizualnie. W rze- 
czywistości toczy 
się w turach. Roz- 
wiązanie to przypo- 
mina system za- 
stosowany w grze 
Baldur's Gate: za- 
trzymujemy grę, wydajemy drużynie 
polecenia i patrzymy. Oglądanie 
starć to przyjemność, którą psuje 
jedynie brak pełnej kontroli nad po- 
staciami; trudno utrzymać szyk, gdy 
wszyscy rwą się do przodu, nawet 
jeśli rozsądek nakazuje im stać z ty- 
łu i pruć z blasterów. I tu wychodzi 
na jaw irytujący, choć zrozumiały 


«o. Pęesa rue fRYB|ZESIEKI 


TO GANCEL 


= Otwieraj go, otwieraj! Gdzieś w takim jednym 


Han Solo ukrył obno Skywalkera! 


w grze o rycerzach Jedi element: 
bronie dystansowe nie mają prze- 
wagi nad siecznymi, gdyż do strzel- 
ca migiem podbiegamy i okładamy 
tym, co akurat mamy w rękach. 
Mimo niezachęcającego początku 
i drażniących drobiazgów Knights 
of the Old Republic to świetny rol- 
plej i najlepsza gra w świecie Star 
Wars od czasów TIE Fightera. Du- 
żo możliwości działania, pięknie od- 
dany balans między ciemną a ja- 
sną stroną Mocy i znakomita opra- 
wa graficzna sprawiają, że ta za- 
krojona na około pięćdziesiąt go- 
dzin zabawy przygoda jest obo- 
wiązkową pozycją nie tylko dla fa- 
nów sagi, ale też dla wszystkich 
miłośników rolplejów. 
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Pentium Ill 1 GHz, 128 MB RAM, 
akcelerator 3D z 32 MB 


Ocena » PLUSY 


gi Jaś odwirował wiedźmę 


„L w 


Czwarta część czarodziejskiej * 
sagi Myst zjawia się, by zmienić 
gatunek logicznych gier 
przygodowych. I robi to z klasą 


ie przypuszczałem, 
że Myst 3: Exile do- 
czeka się kontynu- 
acji. Nie dlatego, że 
. 3 był zły. Co to, to nie. 
Po prostu nie wierzyłem, że twórcy 
serii, bracia Millerowie, będą w sta- 
nie wymyślić coś, czego nie widzie- 
liśmy w Myście, Rivenie i Exile'u. 
A jednak. Ukazanie bohatera, zmia- 
na sposobu sterowania i prezenta- 
cji otoczenia, pogłębienie realiów 
świata gry i dodanie opcji sieciowej 
to rewolucja w serii Myst. 


) 


gimnastykujący 
mózgownicę sce- 
nariusz. Wybie- 
ramy płeć, kolor 
włosów, budowę 
ciała, kształt twa- 
rzy i ubiór nasze- 
go awatara, dzię- 
ki czemu łatwiej 
się z nim identyfi- 
kujemy. 


W Uru tworzymy własnego bohate- 
ra, którym następnie przechodzimy 
długaśny i jak zwykle przyjemnie 


WERSJA KSIĄŻKOWA 
- Jeden z autorów Mysta, 


> Rand Miller, napisał 


we współpracy z Davidem Wingrovem trzy 
książki toczące się w świecie gry: 


- Księgę Atrusa, Księgę Ti'any i Księgę 
D'ni. Dwie pierwsze ukazały się 
w Polsce parę lat temu i tak samo jak 
za granicą sprzedawały się dobrze. 


Jeśli chcemy, korygujemy to, czym 
obdarzyła nas natura. Prawdę mó- 
wiąc nie sądziłem 


„że to wiele da, 


ale wędrowanie 
żywą osobą po 
pustych  miej- 
scach i plene- 
rach (znaki fir- 
mowe serii) do- 
daje całej zaba- 
wie dreszczyku. 
Świat widziany 
oczyma bezoso- 
bowych postaci 


SM 
z poprzed- = 
nich gier nie był tak 
namacalny jak tutaj. 
Kolejna nowinka to znacznie le- 
piej zarysowana fabuła. Wiedziony 
impulsem bohater rusza na pusty- 
nię w Nowym Meksyku i trafia 
w okolice wykopaliska prowadzone- 
go przez organizację DRS. Jej ce- 
lem jest przywrócenie świetności 
kulturze i światom zaginionej rasy 
D'ni. Rasy, która przez tysiące lat 
rozwijała pod ziemią technologię 
oraz sztukę pisania ksiąg+ączników. 


HISTORIA SUKCESU 
W Polsce Myst nie kojarzy -. 
ię raczej z wielkim hitem. 


A kiedyś najlepiej sprzedającymi się 
_* pecetowymi grami wszechczasów 
— lącznie ponad 16 milionów 
| egzemplarzy]! Dopiero niedawno ten 
A rekord pobila seria The Sims 


SR s=7 
Mistrzowie D'ni potrafili bowiem 
słowami tworzyć całe Światy a po- 
" tem je odwiedzać! Niektóre ślady 
> wskazują nawet, że Ziemia to jeden 
z napisanych światów, w którym 
D'ni zamieszkali po zniszczeniu swe- 
' go macierzystego globu. 


. Na starcie trafiamy do domu nieja- | 


„ kiej Yeeshy, córki Atrusa i Catherine 
|, (znanych weteranom poprzednich 
Mystów)] i jednej z ostatnich potom- 
kiń D'ni. Dziewczyny nie zastajemy, 
ale trafiamy na wiadomości, które 
pozostawiła, przewidując nasze na- 
-_ dejście. Wiadomości te kierują nas 
„. w podróż prowadzącą przez kolejne 


j 


! M gody nienie patrzy, Bili z! 
| p as JT H 
i 


światy. Celem jest odrestaurowa- 
| nie i poznanie kultury D'ni. 

| Twórcy Uru przygotowali mnóstwo 
j tajemnic i rewelacyjnych zagadek 
logicznych w pięciu sporych rozmia- 
rów światach (nie licząc przejścio- 
j wego świata Relto)]. Nim jednak za- 
bieramy się za zgłębianie tajemnic 
D'ni, uczymy się nowego sposobu 
sterowania. Spokojne, skokowe 
"przejścia między statycznymi ekra- 
" nami rodem z poprzednich gier 


+ MYSTOWA MUZYKA 
+ Drugi z braci Miller, Robyn, 
4. również wykazał się 
=. talentem niezwiązanym bezpośrednio 
„Z grami. Skomponowai i nagrat muzykę 
do trzech pierwszych części serii Myst 4 
nieźle na tym zarobił. Każda z jego 
M płyt rozeszta się w dziesiątkach 
Ę tysięcy egzemplarzy. 
— 
z serii odeszły bowiem w niebyt. Te- 
raz naszą postać oglądamy zza jej 
pleców - ewentualnie jej oczami. 
Bohater biega po animowanych 
miejscach, czasami nawet skacze 
nad dziurami czy przepaściami. Gdy 
usłyszałem o tym po raz pierwszy, 


Sny 
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przeraziłem się. Skakanie w My- 
stach?! Na szczęście jest go niedu- 
żo i nie psuje aury niesamowitości 
świata Uru. Niestety zdarzają się 
też irytujące momenty, kiedy nasze 


dotarcie w istotne miejsce możliwe | 


jest tylko po udanym 
skoku na malutką pół- 
kę skalną. Bueee. Do- 
brze chociaż, że zda- 
rza się to rzadko. 
Kiedy skok nie wycho- 
dzi, cofamy się do 
Relto, świata cen- 
tralnego. Inaczej się 
nie daje bo... w Uru 
nie ma save'ów. Za- 
miast nich w każ- 
dym świecie-książ- 


znaki, których do- 
- tknięcie sprawia, 
że z głównej biblio- 
teki gry możemy 
powrócić do zakładki - miejsca 
z ostatnio aktywowanym znakiem. 
Jeśli nie docieramy w danym świe- 
cie do żadnej zakładki, a chcemy już 
kończyć - nie ma problemu. Gdy 
kończymy zabawę, gra zapamiętuje, 
co zrobiliśrmy w każdym ze światów 
i przy następnym wejściu wczytuje 
grę taką, jaką ją zostawiliśmy. Sys- 
tem ten działa bez zarzutu. 


Br 
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wiele mówią o człowieku. Pan na przy| 


ce są specjalne | 


> 


kład lubi kamieni 


Uru: Ages Beyond Myst to wyśmieni- 


ta przygodówka logiczna, którą fani 
poprzednich części serii Myst poko- 


chają bezgranicznie. Jest śliczna, | 


mądra, daje sporo do myślenia 


i wprowadza w magiczny nastrój. Do 


tego dochodzi na razie nieaktywna 


| opcja gry w sieci, która (jeśli wierzyć 


doniesieniom uczestników otwarte- 
go betatestu) będzie fantastyczna, 
choć niestety płatna. 

Czas pokaże, co z tego wyjdzie. 


W wersji podstawowej boli jedynie | 
nie zawsze idealne sterowanie, któ- * 


re może przeszkadzać mniej zręcz- 
nym amatorom łamania głowy. Ale 
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E | Saavedro zagrał Brad Dourii. ż 


|3 u pierścieni. Brad zagrał w blisko stu 


4 filmach i serialach. 
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pal licho takie bzdury! Uru to inny, ||* 
piękny i tajemniczy świat, do które- || 


go po prostu grzech nie zajrzeć. Ja 
w każdym razie zamierzam wrócić 
tam jak najszybciej. 
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chi ekci Uru uwzględnili w planach dojazdy dla EA 


ka z trybem gry sieciowej. Przedstawiamy 
fakt, mit i obietnicę dotyczące gry w sieci. 


|) 


FAKT: Grupy ludzi tworzą własne awa- 
tary i wspólnie bądź osobno rozwiązują 
zagadki w światach dostę 

w internecie, Każdy ma swój świat, który 
zmienia, zdobywają ecjalne strony 
wklejane do prywatnej księgi świata, 


pwistości 


MIT: Darmowy dostęp. W r 


wiadomo | , ile, Darmowy jest be- 


vie Prolog, do którego jednak. 


tatest o na 


zgłosiły się 1 


OBIETNICA: Twórcy gry 7 firmy Cyan 

ją wprowadzać nowe światy, 

akcję za pomocą postaci stero- 
wanych prz, e studia i w ten spo- 
sób pogłębiać historię D'ni. Sądząc z ko- 
mentarzy testujących, na razie idzie to 
tak. sobie. Ponoć Cyan skupia się jeszcze 
na zagadnieniach technicznych, 
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10 poznawanie tajemnie zaginionej rasy O'ni, 
twórców światów i wspaniałych wynalazców. 
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zterdzieści lat minęło, a przy- 
najmniej tak mi się wydaje, 
od czasu gdy grałem w symu- 
lator amerykańskich odpo- 
wiedników Formuły 1. Swego 
czasu próbował podejść do tematu 
Microsoft, a przed nim Papyrus 
(z dobrym skutkiem), ale z bliżej nie- 
znanych powodów wyścigi tych aut 


Wyścigi dla ubogich 


| Liga IndyCar swą popularność w Ameryce zawdzięcza 
| przede wszystkim bardzo niskim kosztom uczestnictwa. f 
| Jeden sezon w F1 kosztuje stajnię Ferrari ponad 30 mi- 
: leno dolarów. Większość zespołów Indy mieści się A 
| w kwocie trzydziestokrotnie niższej. Najciekawszy jest 
| sposób konstruowania silników: team wyścigowy dostar- 
| cza części (blok, głowica, układ korbowy) jednemu z ofi- 
. CEL warsztatów ligi, gdzie sprzęt jest składany 
do kupy za kilkanaście tysięcy dolarów. Najmniejsza _ 
| firm zatrudnia tylko 11 osób, największa dysponu- u 


nigdy nie były tak popu- 
larne wśród graczy jak 
dajmy na to NASCAR 
czy wspomniana F1. 
Niestety IndyCar Se- 
ries nie przyczyni się 
znacząco do poprawy 
tej statystyki. 

W IndyCar Series re- 
alizm jazdy miesza się 
z uproszczoną fizyką. 
Nie ma tu skompliko- 
wanych modeli zawie- 
szenia, wpływu mas wi- 
rujących silnika na opóźnienie w re- 
akcji na gaz i tym podobnych wy- 
myślnych, niepotrzebnych do dobrej 
zabawy detali. Niestety nie ma też 
trybu multiplayer a to już boli. 

Aby sprawnie pokonać pięćsetmilo- 
wy zakręt w lewo - którym po odar- 
ciu z całej otoczki są w gruncie rze- 
czy wyścigi IndyCar - najpierw 
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czną armią pracowników i trzydziestoma 
ilnikowymi i podwoziowymi. 
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poświęcamy sporo czasu na naukę. 
Po wyłączeniu wszystkich pomocy 
i ustawieniu najwyższego poziomu 
umiejętności przeciwników trudno 
wygrać wyścig. Nie uda się to 
za pierwszym, dziesiątym czy pięć- 
dziesiątym podejściem. Warto tym- 
czasem odwiedzić szkołę prowa- 
dzoną przez mistrza IndyCar, aby 
poznać sekrety jazdy w strumieniu 
zawirowanego powietrza i sposobu 
wykorzystania tego strumienia ce- 
lem uzyskania przewagi nad prze- 
ciwnikami. Z ośmiu solidnie rozbu- 
dowanych lekcji dowiadujemy się 
też, w jaki sposób atakować zakrę- 
ty, jak i kiedy wyprzedzać, co popra- 
wić w ustawieniach bolidu, wresz- 
cie — jaką strategię zjazdów do bok- 
su zastosować. 

W grze jest kilka błędów, na które 
trudno przymknąć oko. Brak luste- 
rek w połączeniu z brakiem możliwo- 
ści rozglądania się na boki zmusza 
kierowcę do polegania tylko na infor- 
macjach spottera, czyli gościa sie- 
dzącego z radiem na trybunach i na- 
dającego komunikaty o sytuacji na 
torze. Komunikaty te, choć proste, 
są niestety w języku angielskim. 
Pal licho, że główny panel wyświetla- 
jący prędkość, aktualny bieg i inne 
ważne informacje wcale nie znajdu- 
je się w kierownicy, tak jak to jest 
naprawdę w bolidach IndyCar Do 
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tego się przyzwyczajamy, ale do 
przejmowania przez komputer kon- 
troli nad pojazdem w trakcje zjazdu 
do boksu przywyknąć już trudniej. 
Miałem nadzieję, że w wersji sklepo- 
wej zostanie poprawiona obsługa 
ustawień auta w garażu. Niestety, 
nadal nie daje się ich zapisać i przełą- 
czać między różnymi zestawami. 
IndyCar Series nie jest bez wad, ale 
ma wielką zaletę: wysoką grywal- 
ność. Te wyścigi po prostu wciągają 
- spodobają się zarówno klawiszow- 
com, jak i graczom posiadającym 
kierownice. Strona miodności zdecy- 
dowanie przeważa w tym równaniu 
i dlatego polecam tę grę z czystym 
sumieniem. Nikt, poza ortodoksyjny- 
mi fanami realizmu i graczami uwiel- 
biającymi jeżdżenie w sieci, nie powi- 
nien być zawiedziony. Chyba że nie 
cierpi wyścigów. 
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ytułowa Normandia to pod- 

pucha. Nad Francją latamy 

tylko w pierwszej i ostatniej 

misji, w pozostałych zwiedza- 

my cały świat i zestrzeliwujemy 
coraz bardziej wymyślne samoloty, 
zasiadając za sterami coraz lepszych 


| maszyn. Brzmi jak pozbawiony polotu 


pomysł na banalną zręcznościówkę, 
ale w praniu sprawdza się zadziwiają- 
co dobrze. Pod warunkiem włączenia 
realistycznego modelu lotu. W innym 
razie co chwila pomstujemy na sa- 
molot lecący do góry nogami — na je- 
go położenie względem ziemi nie ma- 
my najmniejszego wpływu. 

Sytuacja zmienia się po podłączeniu 
dżojstika. Wtedy czujemy się niemal 
jak podczas gry w starego, dobrego 


| TIE Fightera. Multum pasjonujących 


celów w każdej misji sprawia, że na- 
wet po ukończeniu zadania wracamy 
do niego, by zrealizować cele drugo- 
planowe i bonusowe. Te ostatnie są 
ukryte i tylko od naszej pomysłowości 


wicca GEO GA 


holera. Ta wojna byłaby sensowniejsza, 


bym zamiast go be 


ać, mógł 


tę wojnę wygrali. Eksperymentalne maszyny. 
niszezą niemiecką i japońską machinę wojenną 


i drapieżności zależy, czy udaje nam 
się je wykonać. Może oczekuje się od 
nas wysadzenia rozsianych po mapie 
samochodów? A może zbombardo- 
wania niemieckich hangarów? Prze- 
konujemy się o tym, wykonując każdą 
z tych czynności. 
Wypełnianie dodatkowych zadań da- 
je punkty, które inwestujemy w ma- 
szyny. Dokupujemy pancerze, więk- 
sze zasobniki z amunicją, mocniejsze 
silniki i poprawiony szkielet, ale nie 
warto kupować wszystkiego jak po- 
padnie. Lepiej na przykład nie przesa- 
dzać z pancerzem, bo zbyt ciężka 
maszyna porusza się w powietrzu 
z gracją gołąbka w kapuście. 
Część zadań zmusza nas do pilotowa- 
nia samolotów, które z trudem łapią 
się do tej kategorii - na przykład 
powolnego dwupłatowca składające- 
go się w znacznej części z drewna al- 
bo ciężkiego niemieckiego bombow- 
ca. Przed takimi zadaniami dobrze 
wykonać misje z puli challenges (wy- 
zwania), które są naj- 
częściej wprowadze- 
niami do lotów ze 
_ ścieżki fabularnej. Ich 
celem jest zapoznanie 
- nas z nowymi maszy- 
nami. Poza tym wyko- 
nując wyzwania, zara- 
biamy punkty, a czasa- 
mi także odblokowuje- 
my nowe maszyny. 
Nieprzydatną z pozoru 
możliwość zwalniania 
-_ upływu czagu, czyli bul- 
* let time'u, doceniłem 
" dopiero pod koniec, 


walcząc z niemieckimi odrzutowca- 
mi. W spotkaniu z Messerschmitta- 
mi 262 mój śmigłowy gruchot bez 
spowolnienia akcji nie miał szans. 
Grafika to najsłabszy element gry. 
Modele samolotów są oszczędne, 
ładnie prezentują się tylko efekty tra- 
fień i wybuchy. Radzę też unikać oglą- 
dania z bliska budynków i statków, bo 
ich siermiężny wygląd woła o pomstę 
do nieba. Znacznie lepiej wypada 
udźwiękowienie gry zrealizowane 
w narodowych językach — przez radio 
słyszymy zatem szwargot niemiec- 
kich pilotów i japońskie okrzyki. To 
świetnie podkręca klimat. 

Secret Weapons over Normandy po- 
czątkowo odrzuca słabiuteńką grafiką 
i pozornie nieatrakcyjną rozgrywką. 


Gdy przebijamy się przez ewakuację | 


Dunkierki i kilka następnych misji, 
wciąga nas sprawnie poprowadzona 
historia i ciekawe misje odwzorowują- 


ce autentyczne wydarzenia z drugiej |) 
wojny światowej. Przyzwoita gra, nie | 


tylko dla miłośników lotnictwa. A ama- 
torzy gwiezdnych wojen polatają chęt- 
nie na XWingach i TIE Fighterach 
umieszczonych tu dla zabawy. 
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Mieszanka wybuchowa 


Świetne połączenie platformówki, skńadanki, 
Wyścigów i symulatora... reportera, 
| kawał dobrej fabuty oraz sympatyczni 7 
| fofiaterowie. Przedstawiamy, 4 
| kolejny Mitw złotej serii Ubi Soft? « 
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ajnowsza gra twórcy Rayma- 
na Michela Ancela zaczyna 
się jak dobry film Hitchcocka 
- od trzęsienia ziemi. A po- 


tem napięcie przepisowo ro- 
śnie. Jade, fotoreporterka z wodnej 
planety Hyllis, angażuje się w walkę 
z DromZami, potworami z kosmosu. 
Reporterskie śledztwo odkrywa, że 
stworzone do walki z obcymi specjal- 
ne oddziały Alpha Squadrons nie 
do końca spełniają swe zadanie. 
W aparacie i spostrzegawczości Ja- 
de spoczywa teraz odpowiedzialność 
za przyszłość Hyllis. 

Zabawa w Beyond Good 6 Evil przy- 
pomina oglądanie dobrego filmu 
fantastycznego. Tu wszystko trzyma 
się kupy, a bajkowa grafika, pełna 
zieleni i żółci, doskonale kontrastuje 
z arcypoważną fabułą, pełną niespo- 
dziewanych zwrotów akcji i zdumie- 
wających rozwiązań. Na dodatek nie 
ma tu dominującego elementu roz- 
grywki, który jednoznacznie przewa- 
żałby nad innymi. Pływanie podusz- 
kowcem, strzelanie do atakujących 
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s) Jade długo uciekała przed 
imprezą sylwestrową 
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DromZów, przekradanie 
się za plecami strażni- 
ków, walka wręcz 
z przerażający- 
mi potworami, 
rozmowy z licz- 
nymi mieszkań- 
/ cami Hyllis, roz- 
wiązywanie nietypo- 
"” wych zagadek logicz- 
nych — to wszystko połączono w jed- 
ną, spójną i grywalną całość. 
Gdy poruszamy się na piechotę, 
zwykle biega za nami sojusznik. Na 
początku gry jest to Pay j, gadająca 
świnia (prywatnie - wujek Jade), 
który pomaga nam w walkach, ale 
przede wszystkim naprawia rozma- 
ite urządzenia i wycina kraty zagra- | 
dzające nam drogę. Potem jego 
miejsce zajmuje Double-H, człowiek 
zakuty w odporną na promienie la- 
serów zbroję Alpha Squadrons. 
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Pewnego dnia świat Jade 


stanął na głowie i tak zostało 
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Współpraca robi się ciekawsza, bo 
Double-H przez niektóre poziomy 
przechodzi inną trasą niż Jade, 
świetnie radząc sobie w szarpani- 
nach ze strażnikami. 

Nasza zielonousta bohaterka nie 
jest bezbronna wobec ataków. 
Na początku używa tylko kija. Z cza- 
sem dorabia się wyrzutni dysków 
sprzężonej z aparatem fotograficz- 
nym, ale ta przydaje się głów- 
nie do przełączania odle- 
głych guzików lub raże- 

nia wrogów odwró- 
conych plecami. 
Podczas pojedyn- 
ków z bossami za 
każdym razem 
wymyślamy inną 
taktykę - najczę- | 
ściej wymaga ona 4 
współpracy z to- ' 
warzyszem oraz wy- 
konywania kolejno 
określonych czynności. 

Na przykład w walce z mon- 
strum składającym się z dwóch 
dźwigów i klatki podbijamy mu jedną 
nogę, prosimy Double-H o równocze- 
sne uderzenie w drugą, a potem jak 
najszybciej strzelamy w głowę. 
Zwykle bardziej opłaca się działać 
po kryjomu, bo strażnicy w kupie są 
niemal nie do pobicia. Lepiej w ukryciu 
przeczekać stan gotowości bojowej. 
Gdy wrogów jest mało, bawimy się 
w sabotaż. Jeden strzał w zbiornik 
na plecach i przeciwnik zaczyna bie- 
gać w kółeczko. Potem jeszcze tylko 
podbiegamy do niego, sprzedajemy 
kopa w naruszoną butlę i rozpadają 
się na kawałki oboje: 
i butla, i strażnik. Ci 
ie naprawiają 
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kane uproszczono. 
Jade ausomatycz- 
nie wskakuje na pół- 
ki, daje susy po- 
nad przepaściami. 
My decydujemy, kie- 
dy Jade ma puścić 


woda. Niedobrze 
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krawędź. Mimo tego sekwencje, 
w których na przykład mijamy lase- 
ry, dają się we znaki. 
W grze jest prosty wątek ekono- 
miczny, a nawet dwa. Z pokonanych 
wrogów wypadają kryształy, które 
zamieniamy na kredytki. Pieniądze 
zarabiamy też za pstrykanie zdjęć 
napotykanym zwierzątkom. Jest ich 
tak wiele, że co chwila pstrykamy 
fotkę i dostajemy przelew. 
Ale kasy nigdy nie ma- 
1:9 my za dużo — wydaje- 
$ my ją na urządze- 
Ś, nia do naprawia- 
4 2 nia poduszkow- 
) 4 ca oraz jedzenie 
dla Jade i jej 
kumpli. W skle- 
pie w jednej 
, z dzielnic Hyllis 
kupujemy wykry- 
wacz zwierząt, pe- 
reł a także same 
perły. Te ostatnie są 
drugą walutą Hyllis, ak- 
ceptowaną w Mammago Gara- 
ge - warsztacie. Dokupujemy tam 
bajery do poduszkowca, bez któ- 
rych nie ruszamy fabuły do przodu. 
Grafika jest śliczna, ale czasem 
przeszkadza wariująca kamera. Do- 
datkowo na pececie słabo spraw- 
dza się panoramiczny obraz - czar- 
ne pasy na górze i na dole mają su- 
gerować, że oglądamy film, ale tyl- 
ko ograniczają pole gry. 
Muzyka zachwyca. Skoczne latyno- 
skie rytmy wpasowują się w pozor- 
nie radosny klimat rozgrywki. Więk- 
szość utworów ma wokale, co 
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w grach wcale taką normalką nie 
jest. Wszystkie piosenki nagrano 
w języku - na ucho sądząc — hisz- 
pańskim, co dodaje grze egzotyki. 
Beyond Good 6 Evil to dzieło życia 
Ancela, który postanowił stworzyć 
grę dla dojrzalszych graczy i dopiął 
swego. Tego niesamowitego tytułu 
nie wypada nie znać. Po cichu liczę 
na kolejne części. 
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+ Po kilku ttustych numerach znów wywalamy 

i na margines śmieci. Sponsorem odcinka 
jest gubernator piątej potęgi gospodarczej 

» świata. [sweter] 


Ford Racing 2 
Klasyczna reklamówka: 


nia i szybka gra zręczno- 
ściowa, która udaje symu- — c 
lator jazdy i w któ- 

rej samochody po- 

chodzą tylko z jed- 

nej firmy. Cały na- 

cisk został położony na to, 

by pokazać, że brykami For- 

da jeździ się najprzyjemniej 

w świecie. I to w kilku cieka- 
wych trybach, z których najlepszy 
jest pościg. 


Lock-On: Modern Air Combat 


Symulator z górnej pół- 
ki: tylko dla doświadczo- 
nych pilotów, którym nie 
przeszkadza to, że często 
coś im się zawiesza i ma du- 
żo błędów. Jeśli tylko wyjdą 
łatki, produkt będzie jesz- 
cze lepszy, bo świetny mo- 
del lotu, bardzo ładną gra 
fikę i ciekawe misje już 
ma. Oby tak dalej. 


Gdzie jest Nemo 


Świetny film, słaba gra dla nas, 
średnia - dla bardzo małych dzieci. 
Po pierwsze, ma banalnie proste 
zagadki. Po drugie, nie da się 
w niej zginąć. Po trzecie, jej przej- 
ście zajmuje... 30 minut. Po czwar- 
te, cały ten bałagan kosztuje 80 
złotych. Sytuację ratują (tylko tro- 
chę) filmowe wstawki i poczucie 
humoru znane z doskonałego kino- 
wego pierwowzoru. 


Urban Freestyle Soccer 


Cóż. Ekhm. Darmowe gry pił- 

karskie, które można znaleźć na 
stronie EA Sports są lepsze 
od tego cudeńka. Tu nie opła- 
ca się nawet grać w piłkę 
- znacznie ciekaw- 
sze są wejścia 
niesportowe 
- bodiczki i podcięcia. 
A system combosów i taj- 
nych strzałów to nieporozu- 
mienie. Nawet nie ma sensu 
nazywać tego piłką nożną. 


Piraci: Przekleństwa Tortugi 


Dawno nie gościliśmy tu gier 
za dychę. Jeśli ktoś myślał, że 
oznacza to wzrost ich poziomu, 
Tortuga w ekspresowym tempie 
wyprowadzi go z błędu. To kilka mi- 


* nigier zręcznościowych, które ani 
" nie są fajne, ani trudne. Słaba pró- 


ba podczepienia się pod popular- 


* ność filmu Piraci z Karai 
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_ (Dwie zupełnie inne gry 
_ | piłkarskie. Jedna tuż 
'|po debiucie w pecetowej | 

lidze, druga to znana 4 

gwiazda. Kto wygra? 
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Bardzo przyjemnie się lutuje. Twórcy gry postawili na widowiskowość 
i właśnie w strzałach na bramkę wyszło im to najlepiej. Uderzenia są soczyste 
- z każdego miejsca strzelamy mocno i w miarę precyzyjnie, a piłka leci 
jak piorun. Przed strzałem z łatwością wybieramy jedno z dziewięciu 
miejsc bramki, w które chcemy trafić, Szkoda tylko, że używanie 
niskiego strzału jest niewygodne. 
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Konflikt wewnętrzny rozrywa FIFĘ na pół. Nasi piłkarze 
są okropnie nieruchawi. Ospale wychodzą na pozycje i tylko 
czasem decydują się na nagły zryw (w instrukcji zwany 
rajdem). Sytuację poprawia kontrola graczy bez piłki, choć 
jej opanowanie na klawiaturze trwa sporo czasu i jest 
niewygodne. Ale nadaje zabawie nowy wymiar. 


Podczas meczu treningowego ćwiczymy wszystkie możliwe uderzenia i zagrania, 
ale brakuje samouczka, który krok po kroku wyjaśniałby co trudniejsze opcje 
i pokazywał, kiedy jakie zagranie jest najbardziej efektywne. Nie zabrakło 
natomiast trybu pozwalającego nam szlifować stałe fragmenty gry: ; 
rzuty wolne i rożne, co przydaje się zwłaszcza na początku - bez oi 
praktyki trudno skutecznie zagrozić po nich bramce przeciwnika. za 


» | Kontrola zawodnika bez piłki pogłębia rozgrywkę, ale 
| | zawodnicy wciąż mają zbyt mało zachowań. No i część 
„> | ich umiejętności jest nieprzydatna - w trakcie gry używam 
- | tylko jednego z kilku dryblingów. Ale za to fajnie bije <a. 
| się wolne - i to nie tylko dlatego, że jestem w tym FTA 
Ri 


mistrzem. Ten tryb jest czytelniejszy niż ten z PES-a. 

O rany. O nie. O Boże. Kilka najprostszych i najpopularniejszych taktyk na krzyż 
to największy dowód na to, że twórcy gry traktowali swoich klientów tak, jak 
niegdysiejsi badacze dzikich lądów traktowali tubylców. Damy im świecące 

kuleczki, niech się pobawią dzikusy. Otóż nie bawimy się, jeśli nie mamy <a 
nawet możliwości wybierania poleceń indywidualnych, a w taktyce nie 
daje się zmienić niczego oprócz stylu gry. 


«| Trudno dodać coś, o czym nie mówiliśmy przez ostatnie 
siedem lat. Skok jakościowy w porównaniu z wersją 
zeszłoroczną jest mały, ale to dlatego, że trudno cokolwiek 
tu jeszcze poprawić. A zawodnicy! Setki piłkarzy <a. 
bliźniaczo podobnych do swoich żywych oryginałów, SKR: 
a są jeszcze świetne stadiony. I ta animacja... == 


UV 


Moja największa zmora. Trudno mi w tym momencie zachować spokój 
i obiektywność, ale wyobraźcie sobie, że przez prawie miesiąc grania w FIFĘ 
zawsze liczyłem na to, że (tak, znacie to) tym razem na bank wyjdzie mi ten 
ryzykowny drybling, a przeciwnik nie zdąży do piłki, która nie jest 
w jego zasięgu. Nie wyszedł, a przeciwnik zdążył. I zdąży zawsze, 
bo piłką steruje animacja, a nie fizyka gry. 


Poza jednym minusem - kontrolą zawodnika bez piłki 

- sterowanie jest pozbawione wad. Mała liczba klawiszy 
czyni grę łatwą do ogarnięcia, ale bez łatki nie mamy 
możliwości ich skonfigurowania. Ale nic to. Nie > 
występują żadne problemy z jednoczesnym = 
sprintowaniem, kiwaniem i strzelaniem. 


FIFA? Dziękuję, postoję - mimo że gra w sieci jest banalnie prosta i choć nie 
rzuciliśmy jej na szalę pojedynku, stanowi duży plus nowego dziecka Electronic 
Artsu. Jednak w tym zestawieniu reszta wypada bladziej, a przyjemne 7 R 
strzały nie są w stanie zrekompensować zbyt statycznej, pozycyjnej gry, 45/24) 
w której nasi partnerzy praktycznie w ogóle nie myślą. NJ 
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Na pecetach - zmora początkujących. Grając na klawiaturze, 
mamy minimalny wpływ na to, jak poleci kopnięta piłka. Pasek 
siły napełnia się błyskawicznie i rzadko mamy kontrolę nad 
siłą kopnięcia, w dodatku trudno jest wybrać miejsce, w które 
celujemy, a petardy wyglądają jakby leciały powoli. Świetne są za 
to strzały sytuacyjne - przewrotki, nożyce, główki i tym podobne. 


Nieszablonowa uczta smakoszy boiskowej kreacji. (0, dziękujemy, panie 
Szpakowski. Teraz znów sweter). Uwielbiam to, że każdy atak wygląda tutaj 
inaczej. Dzięki atrybutowi teamwork każdy piłkarz w inny sposób wspomaga 
nas przy wyprowadzaniu akcji. Szczególnie widoczne jest to przy | 
wychodzeniu na pozycje - dobrze współpracujący gracze krążą 
i wybiegają na wolne pole, ci mniej zdolni raczej biernie czekają na podanie. 


Czego chcieć więcej? Ta gra tłumaczy nam (przy okazji 
pokazując, co i kiedy wciskać!) praktycznie każde 
występujące w niej zagranie! Każdy zwód, przeskoczenie 
nad piłką, wspomaganie w obronie - wszystko 
ćwiczymy na treningu! Są stałe fragmenty 
i tryb jedenastu na frajera. Wszystko co trzeba. 


Ta gra to król detali. Władca szczegółów, lord drobnych zagrań. Przeskakujemy 
nad piłką, gdy leci wślizg, przepuszczamy ją pod nogami po podaniu, kiwamy 
się na mnóstwo różnych sposobów, przyjmujemy, przerzucając ją nad głową, 
wypuszczamy futbolówkę przed siebie na kilka odległości i biegamy 
na pięć (!!!) różnych sposobów. Oczywiście perfekcyjne opanowanie €% 
Tylko od nas zależy, jak zagra drużyna. Nawet najlepsze ekipy 


tych wszystkich zagrań to praca na długie lata... 
potrafią zleszczyć, jeśli są źle ustawione (a ustawień jest 
mnóstwo). Powolny defensywny pomocnik rozkłada taktykę 


zakładającą jego dużą aktywność, a słabo zgrany 
RE z zespołem lewy obrońca rozwala w puch całą naszą 
starannie ustawioną linię defensywy. 
PES ma najlepsze piłkarskie intro, jakie w życiu widziałem. Pierwsza myśl: 
Konami wie wszystko o klimacie piłki. Niestety, podczas meczu jest gorzej. 
Nie dość, że gra ma przepotężne wymagania sprzętowe (a nawet na mocnych 
maszynach co chwila zwalnia i nienaturalnie przyspiesza), to jeszcze 


piłkarzom brakuje szczegółów, choć gwiazdy spokojnie rozpoznajemy. 
Stadiony takie sobie. Na szczęście animacja jest pierwsza klasa. 


Ha! Trudno o większą zaletę gry piłkarskiej niż taka: dobry 
gracz z piłką zrobi w Pro Evo wszystko. Wszystko. 
Piłka i gracz są liczone jako odrębne obiekty, a realistyczna 
fizyka świetnie reżyseruje akcje. Krótkie kopnięcia, m 


drybling sytuacyjny, trącenia futbolówki czubkiem 
buta - nie zabrakło dosłownie niczego. Rewelacja. 
Przykozaczenie w Pro Evo bez pada identycznego jak ten do PlayStation 2 jest 
niemożliwe. Nie chodzi tylko o wygodę. Smutna prawda - na klawiaturze 
po prostu nie odkrywamy tej gry, bo do samej kontroli poruszania się zawodnika 
wykorzystujemy 13 klawiszy, a nierzadko trzeba wcisnąć trzy-cztery . 
z nich jednocześnie. A to przepełnia bufor. Skonfigurować klawiszy tak, 
żeby było wygodnie, też się nie da, bo jest ich zbyt dużo. Klapa. 


Pecetowe Pro Evo nie jest płynne, a słabe sterowanie ogranicza rozgrywkę, ale 
dla mnie wystarcza nawet do tego, żeby biegać po boisku i korzystać tylko 

ze zwykłego strzału i podania. I tak mam wtedy świetną zabawę, bo wciąż „m. 
mogę dryblować, zmieniając nieznacznie kierunek biegu i wciąż czuję, 19/24. 
że na boisku oprócz mnie jest jeszcze dziesięciu innych myślących gości | =” 
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itam państwa, w dzi- 
siejszym odcinku pro- 
gramu Nie dasz wiary 
przedstawiamy histo- 
rię Gordona Freemana, który 
był pracownikiem tajnego labo- 
ratorium jednej z agend rządowych 
mieszczącej się w podziemnej bazie 
Czarna Mesa. Pan Freeman opo- 
wiedział nam o eksplozji na jednym 
z poziomów kompleksu, w wyniku 
której cała baza została opanowa- 
na przez obcych! 
Tak, wszyscy wiemy, że załamania 
nerwowe wśród pracowników taj- 
nych instytucji są częste, jednak pod- 
dany szczegółowym badaniom pan 
Freeman okazał się zdrów fizycznie 
i psychicznie. Opisał dokładnie, jak wy- 
glądała baza w chwilę po wybuchu, ja- 
kie istoty napotkał podczas wielogo- 
dzinnej wędrówki przez kompleks ba- 
dawczy i jak udało mu się uciec 
i przeżyć. Twierdził również, że kilka 
godzin po katastrofie do bazy przybył 
specjalny oddział wojskowy z zamia- 
rem eksterminacji wszystkich świad- 
ków wypadku. Freeman przywołuje 
nazwiska kolegów naukowców, 


STRZELANINA 


owarzysze! Musimy ze- 
wrzeć szeregi! Nasze 
wspaniałe komunistycz- 
ne państwo przykrywa 
swym  krwistoczerwo- 
nym sztandarem niemal całą 
Azję i Europę. Ale naszym ma- 
rzeniem jest cudowny, szczęśliwy 
świat, który nigdy się nie urzeczy- 
wistni, jeżeli ci przeklęci alianci będą 
zadzierać swoje kapitalistyczne no- 
sy. Musimy uderzyć na wszystkich 
frontach, by zmieść wroga z po- 
wierzchni ziemi. 
Nasza armia jest niezwyciężona. Mi- 
liony dzielnych chłopców i tysiące po- 
jazdów pancernych czekają tylko 
na znak, by zalać okupowaną przez 
aliantów część Świata i zniszczyć 
opór Po zdobyciu każdego przyczółka 
czeka nas żmudny proces budowa- 
nia minipaństwa. Wznoszenie fabryk, 
stawianie koszar, produkcja broni... 
W ten sposób krok po kroku pokryje- 
my tereny nieprzyjaciela siecią potęż- 
nej infrastruktury. 
Nasz kapitalistyczny wróg nie ma ta- 
kich mas szczęśliwych żołnierzy go- 
towych z uśmiechem na ustach 


również świadków zdarzeń; niestety 
żadna z tych osób nie figuruje już 
na liście pracowników bazy. 

Z relacji naocznego świadka wynika, 
że w dniu opisywanych przez Free- 
mana wydarzeń nad bazą zauważo- 
no błyszczące pojazdy. Jak donosi 
opisujący zjawisko rolnik, obiekty te 


umierać na wszystkich frontach tej 
wojny. Nie posiada też tak potężnych 
mobilnych wyrzutni rakiet, które do- 
sięgną wroga w najdalszym zakątku 
świata. Nie mają też setek dzielnych 
agentów wywiadu, którzy dostarcza- 
ją raporty o posunięciach wrogich 


popiskiwały i mrugały. 

Opierając się na opinii 
redakcyjnego eksperta 

- pana Euzebiusza Tro- 

my z Instytutu Parapsy- 

chologii uniwersytetu 

w Sochaczewie, może- 

my jasno stwierdzić, że 

owego feralnego dnia 

w Czarnej Mesie doszło 

do inwazji obcych! 

Wróćmy jednak do Gordona Free- 
mana. Naukowiec twierdzi, że isto- 
ty, które zaatakowały bazę, zrobiły 
to, by odbić przetrzymywanych 
w bazie obcych, na których rząd 
amerykański od dawna prowadził 
badania! Ta sensacyjna wiadomość 
nie została oczywiście potwierdzo- 
na przez żadne oficjalne źródła, ale 
urzędnik z otoczenia prezydenta 
do którego udało nam się dotrzeć, 
nie zaprzecza. Przekazując nam 
owe rewelacje, pan Freeman nara- 
ził się na śmiertelne niebezpieczeń- 
stwo. Dwukrotnie strzelano do nie- 
go, gdy uprawiał poranny jogging 
i raz podano mu zatrutego burgera 
w jednym z fast-foodów. 


armii. To dzięki nim wyprze- 

dzamy każdy ruch wroga 

i śledzimy dostawy materia- 

łów i technologii. 

Towarzysze! Kampania, któ- 

rą przeprowadzicie, będzie 

podzielona na szereg misji. 

Przed każdą z nich otrzyma- 

cie rozkazy do- 

tyczące celów / 

i sposobu ich 

realizacji. Istot- 

ne jest, aby za- | 

dania przepro- 

wadzać w Spo- 

sób szybki i do- 

kładny. Działa- 

my na terenie 

wroga i wszel- 

kie opóźnienia 

mogą nas dro- 

go kosztować. 

Pamiętajcie, że 

zgodnie z długo- 

letnią tradycją w naszych od- 
działach nie ma miejsca dla tchórzy 
i maruderów. Każdemu, kto zawaha 
się lub uczyni na polu boju krok w tył, 
należy się kulka w łeb. Pamiętajcie 
też, że pomysłodawcą naszych dzia- 
łań jest wielki ojciec osobiście czu- 
wający nad naszymi poczynaniami. 
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Eksplozja w Black Mesa to dowód 
na to, że Ziemia nie schodzi z celowni- 
ka obcych, a bezradne władze stara- 
ją się to zatuszować. Żegnam pań- 
stwa, do zobaczenia w następnym 
odcinku, w którym pokażemy, jak 
w małej wiosce talibowie produkowali 
wąglik i jak rząd niszczy polityka, który 
ważył się o tym powiedzieć. [scimitar] 


Legendarna już strzelanina oglądana oczami 
tohatera. Pierwsza taka gra z tak mocna 
rozbudowanym wątkiem fabularnym. 
Nietuzinkowa fabula i niezwykle jak na owe 
czasy zaawansowane procedury sztucznej 
inteligencji uczyniły z niej klasykę gatunku. 


To jego wsparcie, największego stra- 
tega wszech czasów, zagwarantuje 
nam sukcesy, o jakich nie może ma- 
rzyć żaden kapitalistyczny przywód- 
ca. Niech czerwony sztandar powie- 
wa w każdym miejscu na ziemi! A te- 
raz polejcie, towarzysze, bo w gardle 
mi zaschło od gadania. _ [scimitar] 


olej Bill, wypijmy za błędy 
na górze. Za błędy 
na drugim piętrze tego 
przeklętego magazynu, 
które popełnił ten młodzian Pet- 
terson. To przez niego postrzelii 
kongresmena. No wiem, że nie- 
potrzebnie się poruszył, kiedy młody 
strzelał do ostatniego zamachowca, 
ale to nie zmienia faktu że skrewili- 
śmy. Z młodymi zawsze są problemy. 
Teoretycznie Bill powinniśmy się cie- 
szyć. Szef nie był zadowolony, ale i tak 
skończyło się jak zwykle oficjalnym po- 
dziękowaniem we wszystkich sta- 
cjach telewizyjnych... ale jak sobie po- 
myślę gdzie on dostał... Kongresmen 
ma przecież taką młodą żonę... No ale 
cóż, nie ma lekko w Los Angeles. Ju- 
tro podobno mamy wyjazd na przed- 
mieścia. Chłopaki z dochodzeniówki 
namierzyli fabrykę koksu, trzeba z niej 
wydłubać nietkniętego głównego che- 
mika kartelu. Nie będzie łatwo. Wcho- 
dzimy w dziesięć osób. Plan dostanie- 
my rano na odprawie. W środku 
oprócz alarmów dwanaście dober- 
manów, uzbrojeni po zęby Portory- 
kańczycy i dwa działka z fotokomórką 
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opadłem go przed samą 
metą. Goniłem drania 
przez całą trasę, by od- 
padł na ostatnim zakrę- 
cie. Dzisiejszy wyścig był chyba 
najtrudniejszy z całych eliminacji. 
A po drodze nie dostawały mi się 
dopalacze ani żadne inne gadżety. 
Nie mogłem nikogo trafić, a gdy już 
„| miałem coś na celowniku, zacinały 
||. mi się działa. Nie cierpię, gdy od po- 
czątku idzie mi nie tak! 
Niezależnie od tego, czy trasa prze- 
biega lodowymi korytarzami czy 
przemysłowymi dolinami nie da rady 
bez odrobiny szczęścia. Wszystko 
zależy od wyborów podejmowanych 
w reakcji na mignięcia obrazu na 
granicy widzialności. Decyzja, czy 
| wystrzelić ostatnią rakietę, jeśli 
na ogonie siedzi ci dwóch uzbrojo- 
nych po zęby przeciwników, bywa 
trudna i często bolesna. A wszystko 
to po to, aby zająć pierwsze miej- 
sce, zdobyć cenne punkty i przedłu- 
żyć marzenie o występie w mistrzo- 
stwach. Gdy marzenie to staje się 
rzeczywistością, poznajemy, czym 
są wyścigi bez ograniczeń - i to 


ZRĘCZNOŚCIOWA 


p PODSTAWOWE 
INFORMACJE 


przy wejściu. To będzie typowa akcja 
na szybko: działka wysadzamy i likwi- 
dujemy wszystkich pod bronią... Tych 
z fartuchami zostawimy na koniec. 
W życiu nie widziałem żeby dwume- 
trowy ochroniarz wcisnął na siebie ki- 
tel. Polej Bill... nie słyszałem tego pyta- 
nia, nie interesuje mnie że masz dom 
ogrzewany koksem... (scimitar) 


I FosimowawiE 


Noskonała taktyczna strzelanina. Na czele 
wyborowego oddziału policji Los Angeles 
wykonujemy najtrudniejsze misje, którym 
zwyczajni mundurowi nie są w stanie 
podołać. Dużo strzelania, ale też planowania 
akcji. Bez ruszania głową nie daje rady. 


pa Wód 


na wszystkich osiemnastu dostęp- 
nych w lidze trasach. Tam też ściga- 
my się często w trybie, w którym co 
okrążenie jest eliminowany zamyka- 
jący stawkę maruder. 

Droga na szczyt jest długa i trudna, 
ale sukces w mistrzostwach wyna- 
gradza każdy ból i trud. No nic, pora 
iść spać, jutro ostatni wyścig elimi- 
nacji. Będzie gorąco. (scimitar) 


[| PODSUMOWANIE 


Futurystyczne wyścigi rosyjskiega developera 
śmiała mogące konkurować z megaszybkim 
Star Wars Racerem. Osiemnaście szalonych 
tras, liczne przedmioty do zebrania 

i mistrzostwa do wygrania. Tylka i aż tyle. 
Wierzcie lub nie, ale starcza ta na dlugo. 


I 


PODSTAWOWE 
INFORMACJE 


Numer XIII wreszcie zacząt mówić w dymkach 
po polsku. Nasza mowa chyba przypadła mu do 
gustu, bo gadka idzie mu sprawnie, choć jak to 
z obcokrajowcami czasem bywa, tu i ówdzie Ka- 
leczy. A w zasadzie nawet nie tyle on, CO inne, 
również zagraniczne postacie biorące udzial 
w zabawie w odgrzebywanie przeszłości. 

Tak więc na przyklad major Jones ma problemy 
z udróżnianiem liczby mnogiej od liczby pojedyn- 
czej. Zdarza Się jej zatem zawołać do samotnego 
MIII: Biegnijcie za mną!. lanego rodzaju problem 
ma narrator komentujący akcję: ten z kolei naj- 
wyraźniej nie razróżnia piei. 0 ginącym bohate- 
rze, stuprocentowym mężczyźnie, mówi ho- 
wiem: Nil zastała zabita. Biedna XIII. 


: BI! Homeworld 2 


Gidyby czterej pancerni podbijali kosmos, prawdo- 
by w eterze. Spokojne, momentami jak po proza- 
ku, kwestie są poprawne i nieco sztuczne. Piloci 
trafionych myśliwców informują „trafili mnie!” 
z takim podnieceniem, jakby podawali indeks Za- 
dziwnie brzmi też komunikat o tym, że „jednostka 
zmajduje się pod atakiem”, co jest dokiadną kalką 
angielskiego „under attack”. 

Jakość tlumaczenia kwestii mówionych jest Za- 
dowalająca, ale kosmiczni pancerni przejęli ma- 
nierę ortograficzną od germańskich oprawców 
i wszystka ca się da piszą dużą literą. Jak nazwy 
wiasne traktowane są określenia typów jedno- 
stek, sekcji statku oraz co tylko popadnie. Zbie- 
ków, o ile dysponujemy Sekcją Przetwarzania Z2- 
Sobów, eo w grze trochę drażni, a podczas lekiu- 


Takich babgli jest jednak menzie | qójsy te 22 
czerpnięta Z języka niemieckiega maniera piszaiz 


GE okami general GE piawy porucznik 


© iysy SZEregowy 


Te potknięcia i inne niezręczne sformułowania, 
jakie znajdują się w tłumaczeniu, da się jednak 
przelknąć. Nie można strawić jedynie tego, ŻE 
momentami tłumaczeń nie ma! Tak, tak. Już 
na etapie, w którym KIll włamuje się do zasypa- 
nej śniegiem hazy wojskowej, trafiamy na krót- 
ką wymianę zdań między żolnierzami, która to- 
czy się w dymkach w całości po angielsku... Fa- 
talne niedbalstwo. Mam nadzieję, że tłumacze 
dostali w ramach świątecznych niespodzianek 
mokrą rózgą po tyłkach. W skrócie: ludzie, któ- 
rzy tlumaczyli XIII, nie grali w tę grę w ogóle lub 
poświęcili jej naprawdę niewiele czasu. Widać 
to po ich licznych wpadkach. Jak na takie podej- 
ście, spisali się nieżle. lenie.  — [elektryczny] 


rzeczowników dużą literq, można by stwier- 
dzić, że Polacy w kosmosie poradzili sobie cal- 


kiem nieźle. [ManJAK] 
TEST W NUMERZE: OCENA 
""r 
pz" "oo. 
("zad —__ m 


©Protlen 2 prędkością 


Czy moglibyście mi powiedzieć, jak 
mam włączyć dziewczyny w Need 
for Speed Under- 
ground, żeby poka- 
zywały, kiedy ru- 
szyć i dlaczego 
u mnie nie pokazu- 
je się ogień, gdy 
włączam nitro? 


Nie piszesz wpraw- 
dzie, jaką masz kar- mać 
tę graficzną, ale odpowiedź i itak naj- 
prawdopodobniej brzmi: wymień ją 
na nowszą. Konkretnie GeForce'a3, 
Radeona 8500 lub lepszą. Niestety 
GeForce4 MX nie jest lepszy. 


Schiza ściska 


itam Szanowną redakcję najlep- 
ty o grach! [...] Jest cool 
>wo! Pozdrawiam. 


[e-mail nazajutrz z tego samego ad- 
resu e-mailowego] 


Cześć playowskie durnie. Piszę, 
do was, bo jesteście beznajdziejni. 
Macie fatalne pełne wersje, bez- 
nadziejne recenzje i nie macie so- 
lucji. Narka, w moim mieście nikt 
was nie czyta. 


Adamie, czy mógłbyś oddać mikrofon 
Enrikowi? Był milszy. Chociaż z drugiej 
strony Tobie nieco składniej idzie pisa- 
nie. No i powiedz też chłopakowi, że 
musi popracować jeszcze nad swoją 
anonimowością... 

PS Morawica to nie miasto. 

PPS Wolę Wolę Morawicką. 


„ 1 MAGNETOWID, TELEWIZOR, 
KOMPUTER, PRALKA I CO TAM 
JESZCZE... BRAWO, JoJo+! 


zd 
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Palent na ą sukces 


Moglibyście wyprodukować se- 

gregator na wasze płytki i gazety 
Ę co rok do gazety dołączać ko- 
szulkę na płytki i gazety z całego 
roku. Jeżeli opatentujecie mój po- 
mysł, to liczę na jakąś nagrodę 
(może być ten segregator na 
wszystkie wasze gazety i płyty). 
Sprzedajecie archiwalne płytki? 
Ja bym kupił płytkę z numeru 
wrześniowego na 2002 i płytkę 
z grą Summoner. 


Z opatentowaniem pomysłu może 
być problem, bo nie wpadłeś na nie- 
go pierwszy. Poza tym naszym zda- 
niem unikatowa superfantastyczna 
smycz PLAYA przebija inne gadżety 
dla kolekcjonerów. Choćby dlatego, 
że przydaje się codziennie. A numery 
archiwalne (ale nie same płytki) za- 
mówisz, dzwoniąc pod numer (O pre- 
fiks 22) 608 40 O2. 


Rzeźnik, lat 4 


Chciałem poruszyć wątek wieku 
graczy. Sam mam 12 lat i gdybym 
stosował się do ograniczeń wieko- 
wych, grałbym teraz w Gdzie jest 
Nemo. A gram między innymi 
w Maksa Payne'a 2 (przeszedłem 
dwa razy), Blood Omen 2 i Posta- 
la 2, a moją ulubioną grą jest 


Ly 
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JA TAKŻE ODCHODZĘ 
Z MIKOŁAJEM POŚWIĘTNIKIEMI 
ZOSTANĘ JEGO POMOCNIKIEM. 
ŻEGNAJCIE, DZIATKU ARR! 4 


fo = | DZIĘKI a 
[= _|. DZIADKU! 


Mafia. Większość graczy jest 
w moim wieku. Mój czteroletni 
brat gra we wszystkie gry, w Me- 
dal of Honor sam potrafi podłą- 
czyć się do serwera! Ale w Posta- 
la 2 grałem tak, żeby on nie wi- 
dział, nie sądzę, że gry „idą źle na 
psychikę”, jednak Postal 2 i czte- 
rolatek! Ale kiedyś wchodzę do 
pokoju, a on siedzi i gra w Posta- 
la 2, hehe - normalnie w to grał, 
tak samo jak w Maksa Payne'a 2, 
Miafię, tylko trochę gorzej niż ja. 
Sam jestem zadziwiony i dumny, 
że to mój brat gracz. 


Ograniczenia wiekowe nie mają mo- 
cy prawnej, są po prostu wskazów- 
kami dla samych kupujących. To 
Twoi rodzice odpowiadają za to, 
w jakie gry grasz i jakie filmy oglą- 
dasz, nam - po przekazaniu odpo- 
wiednich wiadomości - nic do tego 
Ale daj nam znać za jakieś 10 lat, co 
wyrosło z Twojego brata. Wpraw- 
dzie badania nie wykazały związku 
między przemocą w grach a prze- 
mocą w rzeczywistości, ale nawet 
taki zapalony gracz jak Ty instynk- 
townie czuje, że są pewne granice, 
których przekraczać nie wolno. 


DVD z przygodami 


Mam numery 1 i 2/2003 wydań 
specjalnych PLAYA DVD z grami 
przygodowymi. W związku z tym 


mam pytanie: czy i kiedy wyjdzie | 


następne wydanie tego dodatku? 


Publikując w niedużym odstępie cza- 
su dwa wydania PLAYA DVD z łącznie 
aż dziewięcioma przygodówkami, 


mieliśmy nadzieję, że na jakiś czas za- | ( 


spokoimy miłośników tego gatunku. 
Jak widać, nie był to czas zbyt długi. 
Mam dla Ciebie dobrą wiadomość: 
PLAY DVD powróci niebawem. Nie- 
stety nie mogę jeszcze ujawnić, jakie 
gry będą jego tematem. 


Halo? Co to za dziura? 


Mam problem z Halo Combat Evo- 
lved: gdy walczę z kosmitami, dziu- 
ry w ścianach i krew są otoczone 
dużymi kwadratami. Co robić?! 
Moja karta to ATI Radeon 9100. 


TST 
er 


Powtarzaj za mną słowa przysięgi: 
zainstaluję najnowsze sterowniki ATI 
i DirectX. Jeśli problem nie ustąpi, 
skontaktuję się z redakcją. 


skok na Kasę? 
Nie, na bulę 


Schrzaniliście mi komputer przez 
ten wasz głupi dodatek do Sko- 
ków 2004, albo mi dajecie Sims 2, 
albo pozwę was do sądu. 


Nie damy panu Simsów. | co nam 
pan zrobi? 


Płyta trzeszczy 


w T Sims po kilku minutach 
Iź trzeszczy, a potem znika. 
tę dźwiękową skonfigu- 
ią z systemem operacyjnym. 


Jeśli chodzi o kartę zintegrowaną 
z płytą główną, to najlepiej zainwe- 
stuj w oddzielną — za 50 złotych po- 
zbędziesz się kłopotu. A jeżeli to coś 
innego, to nie wiemy. 


odp: zgredaktor 


skrytka pocztowa 17 j 
02-671 Warszawa 108 i 
z dopiskiem na kopercie: | 


nasz adres 
play B8XEJSRFIDGER.COM, 


ARR! TO MIKOŁAJ POŹŚWIĘTNIK 


Z PUSTYM WOREM DO KTÓREGO| | 


ZBIERA PREZENTY DLA DZIECI 
NA NASTĘPNY ROK, MUSICIE MU | 
ODDAĆ SWOJE NAJCENNIEJSZE || 


RZEGZ JAK KAŻE TRADYCJA! 
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staw czoła utrdigywi zęby mafiosom, - i 
ale przede wszystkim Bozostań przy życiu 


"ils diaz) SzczegOł0 JU 

- Tysiące poruszających Się przec 

Dynamiczne efekty świetlne 

20 misji o zróżnicowanym charakterze 

6 pojazdów do wyboru » - 

5 rodzajów uzbrojenia poc: Iwszy (i karabinu szynowego skończywszy na rakietach 
- Możliwość gry w sieci d 
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"THE SIMPSONS: HHTERUN ___—__ THE TEMPLE 
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' Noworoczny 0 1stycznia 4 : FOMAKNA 
Halloween 31 października ziafanie , , o Parametr > 
Święto Dziękczynienia astatni czwartek listapada Wyłączenie mgły wojny -nafog 
Boże Narodzenie 25 grudnia 


boże iwa STAR WARS: KNIGHTS OF THE OLD pora 


W dowolnym edytorze e tekstu (na prz yśtad i w Notatniku] otwieramy. plik swkotor.ini, który znaj sa się w folderze Jdnajdujemy w nim am) ka wodzą ns] i dodaje- 
my pod nim linijkę EnabieCheats=1. leraz podczas gry wciskamy klawisz < (obok En W pojawiające ) W poniż 
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8 Dziatanie 


X punktów ciemnej mocy adddarkside X 

X punktów jasnej mocy addlightside X 

X punktów doświadczenia addexp M 

Awans o X poziomów addlevel X 
Używamy przedmiotów dowolną liczbę razy infiniteuses 
Zmiana wyglądu Darth Malaka dancedancemalak 
Szybszy chód turba 

Cardio Package aG_i_impianteGa 

X pieniędzy givecredits XK 
100 części reperujących giverepair 

Zbroja Cassusa Fetta a_a_class8O0OGS 
Miecz świetlny Darth Malaka g_w_lghtsbrO6 
Płaszcz Darth Revana a_a_mstrraheQ6 
Miny g_i_trapkitEBEBA 
Kryształ do miecza świetlnego g_w_shrerstiGf 
Kamuflaż a_i_beltGde 
Nieśmiertelność invulnerability 
Uzdrowienie heal 

Odkrycie mapy (wciskamy klawisz zM) revealmap 


się kody zwiększające współczynniki naszej postaci 
OPORNA kia | LL 


Wytrzymałość X setcanstitution M 
Zręczność X setdenterity X 
Charyzma X setcharisma X 
Inteligencja X setintelligence X 

„Siła X setstrength M 

- Wiedza X setwisdum X 
Komputery X setcamputeruse MN 
Demolka X setdemolitions X 
Perswazja X setpersuade X 
Naprawa X setrepair X 
Systemy bezpieczeństwa X setsecurity X 
Ukrywanie się X setstealth X 
Leczenie ran X settreatinjury M 


Wszys stkie podane niżej tajne kody wpisujemy w nen Lheats 


Dziatanie Ś 
Wszystkie drużyny  ATT3AMS 
Mniejsza piłka ZZ2G6BEKWS 
Słabi przeciwnicy 8 WiIMEP A. E 
Nieskończone -2 
turbodoładowanie E SPEEDYGI 
Największe umiejętności MAKSKELL 
Wszystkie tryby gry GM20PENE 
Zespół The Streetballers SYT04DBDSA 


Encyklopedia 


wied 


komputerowej 
ua a AMIE 


7777777 0 Up z z z, 
BIG MUTHA TRUGKERS 


"= 
Wchadzimy de menu tajny! fw [znajd na i ie opcji] i wpi 
jęze ha fennie w tfum « UM I włał r ; 


' Dziatanie Kod 
Wszystko naraz | 


lub SAF. 
Ciężarówka Evil l 
Przyspieszenie ciężarówki 
10 milionów dolarów 
Wybór poziomu 
Nieskończony czas dojazdu 
Wyłączenie zniszczeń 
Automatyczna nawigacja satelitarna | 
immunitet dyplomatyczny | 
Zmniejszenie przechodniów 
Dodatkowe poziomy 


Wydanie 
nie 
"OZSZErZONE 


2860 definicji 


Panąd 700 zdjęć 


InStruk 4 
s cje [7 
"elan Szajsk, 


| TOGA 2: TOURING CARS 


Jako swoje imię wpisujemy TEEEOWN ii V w LEN SpOS6d (ryD la] 


nych trików. Potwierdza to glos kierowcy. Teraz wpisujemy p 


i ' Dziatanie Kod NIEŻWIKIE nr. 
Zamazany horyzont AMAN Prostą 4 ssj 
Wszystkie tory EBEBUNI T7/Ą 
Wszystkie samochody CARTASTI 
Tryb battle GLUCH 


Samochody z kauczuku RU 

Dziwne stłuczki EWAEBWHI 
Niska grawitacja LLIGLALU 
Zwiększenie szybkości 

i poprawienie działania hamulców SKATE: 
Podwyższenie murów GIREOLI 
Nowy tor TECKLOCH 
Turbodoładowanie FASTI 
Tryb samochodzików MIME! 
Tryb psychodeliczny TRIP 
Zmniejszenie samochodów ECEKLI 
Wyłączenie punktów w trybie championship  PESEEIKIE 
Pomyłki komentatorów EBEB 


KKA 


Ujemne] para kKaPL aden IIUU/J/JI 
zysiaa ZAStjOJONI UFZEZ J5UU/JONU, 


Przyjrzeliśmy się najsiadszym 
1 najlegszym modelom z nowej rodziny 


R EON d 600 0) i wystarcza do w miarę komfortowego grania - ale 


raczej nie w Dooma III i Half-Life'a 2 (kiedy się wreszcie ukażą). Jednak mimo poważne- 
go okaleczenia karty przez ograniczenie szyny pamięci - grać można! Z większością 
gier 3D karta radzi sobie w rozdzielczości 1024x768, choć zdarza jej się zbliżyć do gra- 
nicy płynności animacji. Obniżenie liczby szczegółów lub rozdzielczości przywraca płyn- 
ność w praktycznie wszystkich grach. Karta 9600 SE wypada więc lepiej niż popular- 
/ na seria GeForce4 MX. Chociażby dlatego, że w pełni wspiera sprzętowo procedury Di- 
rectX 8.1 i 9. Sapphire Radeon 9600 SE ma jeszcze jedną wielce użyteczną cechę: jest 
absolutnie bezgłośny. Pasywne chłodzenie (bez wiatraka) wymaga jednak sprawnego 
obiegu powietrza w obudowie. W dużym skrócie - z tą kartą możemy pokusić się o zło- 
żenie cichej maszynki do gier o średniej mocy graficznej. 
Radeon 9600 SE ma niestety jeszcze jedną wadę - odrobinę za wysoką cenę. Jeśli 
wziąć pod uwagę wydajność, cena nie powinna wynieść więcej niż około 400 złotych. 


Z najszybszej karty z rodziny Radeon 9600 każdy 


kadeon 9600 NI gracz powinien być zadowolony. Wszystkie modele 


z serii 93600 są wykonane w bardziej zaawansowanym technologicznie procesie 0,13 
mikrometra. Dzięki temu pobierają mniej energii niż wydajniejsze karty z serii 9800 


- te są bowiem wytwarzane w procesie 0,15 mikrometra. Dla zwykłych śmiertelników ' 


oznacza to w zasadzie że, po pierwsze: Radeony 9600 XT mają małe radiatory i wia- 
traczki, a po drugie: nie trzeba ich podłączać do zasilacza za pomocą dodatkowego ka- 
belka. Może nie brzmi jak wielka rzecz, ale cieszy. 

Wydajność 9600 XT wystarcza do wszystkich najnowszych gier. Szybkość generowania 
grafiki w nieco starszych tytułach (nie wykorzystujących pakietu DirectX 9) odpowiada 
osiągom karty GeForce4 Ti 4200. Dopiero gry używające nowych procedur graficznych 
pokazują, co potrafi 3600 XT - widać to na wynikach testu AquaMark3. 

Podobnie jak to miało miejsce w wypadku wersji 9600 SE, sądzę, że cena XT powinna 
być jednak nieco niższa - najwyżej na poziomie około 800 złotych. 


Patrząc na wyniki testów, nie sposób nie do- 
strzec, że kupno 9800 SE byłoby pomyłką. Karta 
jest droższa od Radeona 9600 XT, a za tę cenę oferuje zauważalnie niższą wydajność 
w grach 3D. Architektura obu kart jest właściwie taka sama: obie mają po cztery po- 


| toki renderujące i szynę pamięci o szerokości 128 bitów. Mimo to Radeon 9800 Mad ck 


przegrywa z 9600 XT z powodu zauważalnie niższej prędkości taktowania jądra ukła- 
du 3D i pamięci graficznej. Kolejnym minusem jest fakt, że wyższy niż w 9600 XT po- 
bór mocy wymaga podłączenia karty do zasilacza osobnym kablem. 
Należy jednak wspomnieć o pewnej możliwości dostępnej w kartach Sapphire Radeon 
9800 SE, która istotnie podnosi wydajność karty. Korzystając z przerobionej wersji 
sterowników, daje się włączyć wszystkie osiem potoków renderujących i zbliżyć wydaj- 
nościowo kartę do poziomu pełnej (zwykłej) wersji 9800. 

| Tego typu przeróbka udaje się niestety w najwyżej 50 procentach wypadków. Przy nie- 
udanym rzucie kostką po włączeniu ośmiu potoków w grach 3D oglądamy same śmieci. 
I nie daje się próbować do skutku - albo się udaje, albo nie. 


Witamy na najwyższym szczeblu drabiny cenowej 
przewrotnie umieszczonym na dole strony. Radeon 
9800 XT to marzenie każdego gracza. | - jak każde marzenie - ma swoją cenę. Taką, że 
za pieniądze wydane na tę karty moglibyśmy sobie złożyć pełnosprawny komputer ide- 
alnie nadający się do biura i nieco starszych gier. 

Wyniki testów mówią jednak same za siebie: we wszystkich kategoriach Sapphire Ra: 
deon 9800 XT osiąga rewelacyjne rezultaty. Pochwała należy się też za rozsądne roz- 
wiązanie - połączenie radiatora z wiatrakiem. Na nasze szczęście działającym cichut- 
ko i nie narażającym nas na migrenę. 

9800 XT ma przy wszystkich zaletach jedną poważną wadę: mocno się grzeje. Wewnątrz 
obudowy potrzebny jest dobry przepływ powietrza. Oznacza to konieczność instalacji do- 


datkowych wiatraków z tyłu i przodu obudowy - ten umieszczony w zasilaczu po prostu 


nie wystarcza! No i skoro już przy zasilaczu jesteśmy, to warto pomyśleć o pakerze mo- 
gącym pochwalić się mocą co najmniej 350 watów - ta karta potrzebuje duuużo prądu. 
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ULG prapozycji Rat 


Producenci robią wszystko, by 
zaciemnić sytuację: w sprze- 
daży są aż cztery odmiany 
kart 9600 i 9800 - SE, Pro, 
XT oraz zwykła, pozbawiona 
jakichkolwiek dodatkowych li- 
terek karta. My rzuciliśmy 
okiem na propozycje skrajne: 
najsłabszą w danej rodzinie 
wersję SE i najsilniejszą wer- 
sję ze znaczkiem XT. Wydaj- 
ność wersji Pro i zwykłej pla- 
suje się między tymi dwoma 
skrajnościami. 

Czarnym koniem testu okazał 
się Radeon 9600 SE — całkowi- 
cie zaspokajający wszelkie po- 
trzeby jako karta do pierwszego 
komputera. Jest z nim tylko je- 
den problem - nie ma sensu 
planować, opierając się na nim, 
przyszłości, jeśli chodzi o granie. 
Myśląc o nadchodzących kille- 
rach - takich jak Doom Ill i Half- 
-Life 2 - lepiej od razu zainwe- 
stować w przygotowane do 
ciężkich zadań wersje Rade- 
onów bez oznaczenia SE. 

Na wykresach po prawej po- 


/ kazujemy, jak wypadły testo- 


wane karty w porównaniu 
z dość starym już GeFor- 
ce'em4 Ti 4200 - kartą bę- 
dącą niegdyś liderem, której 
na wiosnę stukną dwa lata 
obecności na rynku. Wciąż 
jeszcze niewiele jest gier, któ- 
re po włączeniu wszystkich 
szczegółów zmuszają właści- 
cieli Ti 4200 do zmniejszenia 
rozdzielczości poniżej pułapu 
1024x768. Z Ti 4200 warto 
przesiąść się na Radeona 
9600 XT lub superwypasione- 
go 9800 XT - nabycie nowe- 
go Radeona w wersji SE było- 
by, zwłaszcza w wypadku star- 
szych gier, krokiem wstecz. 
Szerokość szyny pamięci ma 
duży wpływ na końcową wydaj- 
ność karty. Mniej ważna okazu- 
je się w tym wypadku częstotli- 
wość samego jądra układu, co 
doskonale widać na przykładzie 
kart 9600 XT i 9800 SE: obie 
mają zbliżoną wydajność, ale aż 
o 175 MHz różnią się taktowa- 
niem jądra. 

Podsumowując podsumowa- 
nie: tym którym 3000 złotych 
niestraszne polecam Radeona 
9800 XT. Reszcie proponuję 
skromniejszego 9600 XT. 


txt: Marek Bartosiewicz 
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leoma dla Directk 8.0 


9600 5E 93600XT 9800 SE 


3DMark01 6356 
30DMark03__ 1765 2612 
AquaMark3 16228 20749 
Halo 18,33 


Gzęstotliwość jądra uktadu 
| Częstotliwość pamięci 
graficznej 

Szerokość szyny pamięci 

Liczba potoków 


3800 XT _ GF4 TiI4200 


Radeon 9800 SE 
Radeon 9800 XT 


= | | | I 
600 SE 9600 XT 9800 SE 9800 X 
Joey = pa zzz pcz 


325 MHz 500 MHz 325 MHz 415 MHz 


730 MHz 
256 bit 


500 MHz 
128 bit 


400 MHz 
64 bit 


600 MHz 
128 bit 


z" 

Do testowania wybraliśmy dwa w pełni 
syntetyczne benchmarki: . 3DMark 
2001 SE w kompilacji 330 oraz jego 
młodszego brata - 3DMark 2003 
w kompilacji 340. Do tego zdecydowali- 
śmy się na kolejny syntetyczny bench- 
mark o nazwie AquaMark3 zbudowany 
na podstawie programu prawdziwej 
gry. Na koniec sprawdziliśmy, jak 
wszystkie karty radzą sobie w grze Ha- 
lo: Combat Evolved. W trakcie genero- 
wania grafiki 3D wykorzystuje ona ukła: 
dy pixel shader w wersji 2.0, czyli kart 
zgodnych sprzętowo z DirectX 9. 


Wszystkie karty graficzne badaliśmy 
w jednakowych warunkach, by nie | 
zniekształcić wyników. Użyliśmy kom- 
putera wyposażonego w procesor Inte- 
la Pentium 4 3,0 GHz z hyperthreadin- 
giem i 1 GB pamięci RAM DDR-400. Te- 
sty wykonywaliśmy pod kontrolą syste- 
mu operacyjnego Windows XP z zain- 
stalowanym Service Packiem 1. Użyli- 
śmy również najnowszych dostępnych 
w chwili przeprowadzania testu ste- 
rowników ATI Catalyst 3.9. 


Wszystkie pomiary zostały dokonane 

przy domyślnych ustawieniach sterow- 

ników, jak i aplikacji testowych. Redak- 

cja PLAYA dziękuje firmom Sapphire, 
| NTT System i AB SA za wypożyczenie 
| kart i umożliwienie wykonania testów. 


Prenumeratę 
(> możesz 
Ę zamówić 
od dowolnego 
numeru na: 


po: BEJRŁSKO - >>E 
R ZAL: 4 


kwartał [3 numery] 
35,70 złotych 

pół roku [6 numerów] 
71,40 złotych 

rok [12 numerów 

+ smycz PLAYA] 
115,00 złotych 
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> WYSTARCZY 
TYLKO: 


o1 
Wypełnić zamieszczony formularz 
oz 
Przesłać go pocztą pod adresem: 
Axel Springer Polska Sp. z o.o. 
Dział prenumeraty 
AI. Jerozolimskie 181 
.. 02-222 Warszawa 
2 3 o©3 


ZZAMAWIAJĄC 
ROCZNĄ 
PRENUMERATĘ 


DOSTANIESZ 
SMYCZ 


Z LIMITOWANEJ 
SERII PLAYA 


PRENUMERATĘ 
PLAYA 


możesz też zamawiać 
telefo 

[O prefiks 22] 608 40 02 

lub 0801 120 003 

e-mailem: 
prenumerata©axelspringer.com.pl 


Wydawca niezwłocznie po otrzymaniu 
zamówienia wysyła do zamawiającego 
wypełniony blankiet przelewu/wpłaty 
gotówkowej w celu dokonania płatności. 
Realizacja zamówienia rozpoczyna się po 
wpłynięciu pieniędzy na konto wydawcy. 
Koszty manipulacyjne związane z doko- 
naniem wpłaty ponosi zamawiający. 
W wypadku prenumeraty koszty wysyłki 
ponosi wydawca, zaś w wypadku egzem- 
plarzy archiwalnych — zamawiający. 


PZJ ZSEE 


Ą Pam oz” 
Ę LANE I 


LI | | "en m Ga 0 


SH w aj MW 


WYPEŁNIAJĄ 
TYLKO FIRMY 


ZAMAWIAM PRENUMERATĘ 


IMIĘ I NAZWISKO LUB NAZWA FIRMY 


KOD POCZTOWY MIAST! 


ULICA NUMER NUMER 
| DOMU MIESZKANIA 


IMIĘ I NAZWISKO ODBIORCY 


Zgadzam się na umieszczenie EAIARE 


moich danych osobowych 
w bazie danych Axel Springer 
Polska Sp. z o.o. z siedzibą 


w Alejach Jerozolimskich 181, 
STANOWISKO ODBIORCY 
PRENUMERATY 


NIP 


02-222 Warszawa oraz 


na ich wykorzystanie w celach 


rketingowych i promocyjnych. 
Axel Springer Polska Sp. z 0.0. 


informuje, iż przysługuje Państwu 


prawo do wglądu i poprawiania 


NUMER 
KIERUNKOWY 


TELEFON 


ZAMAWIAM PRENUMERATĘ OD DO 


MIESIĄC 


ROK 


MIESIĄC 


FAKS 


LICZBA EGZEMPLARZY 
KAŻDEGG NUMERU 


CZYTELNY PODPIS 


zgromadzonych danych 
zgodnie z ustawą 

o ochranie danych osobowych 
Dz.U. nr 133 poz. 883 z 1987 r. 


że jestem 


płatnikiem VAT i upoważniam 


wydawnictwo 
Axel Springer Polska Sp. z 0.0 
do wystawienia faktury 


bez mojego podpisu 


PIECZĄTKA i CZYTELNY 
PODPIS 


Uwaga! Hasło wysyłamy SMS-em! 


Litery w ponumerowanych polach krzy- 
żówki układają się w hasło. Dla Czytelni- 
ków, którzy odkryją rozwiązanie, urucho- 
miliśmy numer, pod który należy prze- 
słać hasło SMS-em. Wystarczy wysłać 
SMS-a o treści PLAY (odstęp) HASŁO 
pod numer 7292 (usługa dostępna we 
wszystkich sieciach - Era, Idea, Plus). Nie 
należy używać polskich znaków, a jeśli ha- 
sło składa się z kilku wyrazów, należy napi- 
sać je łącznie. Gdyby hasło krzyżówki 
brzmiało na przykład Władca pierścieni, 
poprawny SMS wyglądałby tak: PLAY 
WLADCAPIERSCIENI. Koszt wysłania jed- 
nego SMS=-a to 2 złote + VAT. 


z niego także przed 
komputerem 


kosztowności 


Uczestnikami konkursu mogą być osoby 
pełnoletnie oraz osoby niepełnoletnie pod 
warunkiem uzyskania zgody na uczestnic- 
two w konkursie od rodziców bądź praw- 
nych opiekunów. 

Konkurs trwa do momentu ukazania się 
w kioskach PLAYA 3/2004, to znaczy do 
19 lutego 2004. 

Rozwiązanie krzyżówki wraz z listą nagro- 
dzonych uczestników konkursu zamieści- 
my w PLAYU 4/2004. 

Nagrody zostaną przekazane laureatom 
w ciągu 30 dni od chwili ogłoszenia listy 
zwycięzców. 

Nadesłanie SMS-a oznacza, że w wypadku 
wygranej uczestnik wyraża zgodę na opu- 
blikowanie swego imienia, nazwiska i miej- 
scowości, w której mieszka. 


„kamizelka” 
rycerza 


spaceruje 
podczas SNU 
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Romuald Rutkowski, Malbork 
sebastian Dobek, Ghorzów 


Hanna Magdziarz, Dąbrowa Ghetmińska Grzegorz Komorowski, Straszyn 
Mariusz Wieczorek, Ostrowiec Święto- Zbigniew Szałankiwicz, Kraków 


Hastem było słowo krzyski 5 Mariusz Pierzchała, Sosnowiec Damian Przybyszewski, Lipno 
Piotr Szetela, Świdnica Pawel Orligki, Radom Beata Jednorowska, ThISZCZ 

Mirosław Wojszczyk, Police Sebastian Cieślak, Warszawa Marek Nyczkowski, Bochnia Renata Janicka, Drawska Pomorskie _ Anna Wadas, Olsztyn 
Karolina Rosól, Dąbrowa Górnicza Robert Szrama, Trzemeszno Łukasz latoszek, Warszawa Grażyna Boroda, Elk Tomasz Wierzbicki, Warszawa 
Teresa Wcisto, Dąbrowa Górnicza łukasz Majchrzak, Włoctawek Dariusz Nosal, Zakopane Ragdan Dziwisz, Rydultowy Tomasz Masłowski, Łódź 
Piotr Miksa, Łódź Łukasz Dąbrowski, Ostrowiec Święto- _ Daniel Karbownik, Warszawa Pawel Tuliński, Susz Tomasz Piórkowski, RZECzna 
Maciej Sobieraj, Świdnica krzyski Pawel Skiba, Leszno Beata Barańska, Świnoujście Michał Kalisz, Warszawa 
Jolanta Gegieika, Mrozy Bogdan Stolarczuk, Bydgoszcz Rafał Theuss, Bydgoszcz Bernard Wardak, Guzowatka Dariusz Swoboda, Zawiercie 


Damian Karbowniczek, Miączyn 
Adam Byczkowski, Stupca 


Marcin Mróz, Chmielno 
Katarzyna Bogucka, Bydgoszcz 


Hżbieta Prorob-Zyb, Brzeg 
Grzegorz Drozd, Ropczyce 


- 


Adres: 02-222 Warszawa 
A|. Jerozolimskie 181 
Ochota Office Park 
Prezes Wydawnictwa: 
Wiesław Podkański 
Dyrektor Generalny: 
Florian Fels 

Dyrektor Wydawniczy: 
Marcin Przasnyski 
Dyrektor Biura Reklamy. 
Agnieszka Kostka 

Dział Reklamy: 

Maciej Kutak (dyrektor) 
Piotr Roszczyk 


[grafik], Marta 
(grafik), Michał Śledziński, 
'wrzyniak (CD-ROM), Piotr 
Gas Tadeusz Zieliński 


Axel Springer Polska Sp. z 0.0. 
ydawców Prasy 
troli Dystrybucji Prasy 


Slawomir Kulpiński, Inowrociaw 
Barbara Krzywda, Poznań 


Cezary Żelazowski tel. 608 
Tomasz Szulkowski tel. 508 
Dział Public Relation: 
Marzena Daszkiewicz 
Aneta Pacuszka tel. 608 41 
Natalia Zakrzewska tel. 608 
Dział Promocji: Ę 
Agnieszka Kamola tel. 608. 
Dariusz Kałtko tel. 808 4: 
Sponsoring: 

Marianna Dąbkowska tel. 6! 
Blanka Muraszew tel. 608 . 
Produkcja: 

Elżbieta Garncarczyk tel. 60 


Rajmund Szukalski, Inowrocław 
Pawel Skowroński, Pakosław 


WYŚLIJ SMS POD NUMER 7 poj 3 > (KOSZT 2,44 PLN Z VAT) IDEA/ERA/PLUS © TREŚCI: 
dlła telefonów NOKIA/SAMSUNG NP. PL 5777704 150804 «ta telefonów Siemens/Motorola/Sony/Ericsson 
NP. PE 577704 150804 Loga, obrazki i dzwonki w systemach SMS (Nokia) i EMS. 


DLŁ?8004 Zielony Bar 
Śmery 


0598604 GinazzBewry DSS7OAPupfcim  DEISBOASuparagat DS9I804Pęekz 

Hs 0613804 Raman 0615704 Zarotiium X Parircyn 
DG17804BradyBurch _ DRŃSQARealydtes USI5804 Fana 0513804 Stawka wękca 
0817904 DaDade DBI4OD4Powótdo DSIEODA Feloty rice 
0616004 MASH prjstośi  DG16004 Fiends 0513904 Boanie 
D)BIB104 Monty Pithen  DSI41DA Rody D618104 Atuame Batazara Gąbki 
DGIG204 KrókkBugs _ DSt420AŚrek DBI6204 Bi Hero 514004 Boki Lek 
618304 POPOORŃ __ DSI4B04Jngebok2  UGIE3DAHiSreetBues -DB14104 Misi Inorskie 
618404 MUPPETS - D614404 Saryek Jag 0544804 Vłark nięb 
0618504 SDOOBYDOO _ DS4504 Temrainr2 0514804 Peso 0514304 Serapped ó | 
DBIEBOŚ Spleen  _ DEI4S04Matm inasts 0514704 KożdekMatoek 0544804 Ttanc PNIA © "wadia Es EiFżi 
0618704 Wngs D.614704 Ttanc D 515004 James Boni D 514904 Is Ranny Ma SE 
DGIGBDATWIIGHTZONE  DSI4804AF DS1BB04 Poweranyes _ D59540407 zgaśsę  DSISI04 Money, Marey 
DBIBNN.  DSWDEANNkaw - DlDiSrame D sts ss Dia 

WOGOPE "15004 Bey Banacha _ DS2BADAMakatam DSI5ADAKier 
0518004 6NA DGSI04Beydo | 0528504 Malasyrnła  D512804 Naci dne iż O SS1404 O S55604 O 327704 
DBISIOASPDERMAN _ DSI5204 Mami Vce 0528704 Zaczarowany _ D 512904 Dzecko Rosenary 
DOK be Raton DIS Date. DSO drzi oliwek 0513004 Róża Pantera 

19304 Mssion Impossible D561 antastic wojnę światową _ D528804 Podmoskiewskie  D613504 Pretty woman 

DGIS4D4POPYESS DEISGOAInspectorGadya:  DS91004 Waga, Waga oż DSIAB04Pychm | i O 353304 O 395304 0 383804 WĘŻE 


super GRANIE DbE77304 Żubry 


i. D'680104 Tekten2 0 630804 PokemonSnap  D'631504 FinaFantasy?  D632204 SimOty D 632804 SuperMańo 3 0 383404 0383304 0 383204 0329904 

i [630204 SmOty2000 0630904 Starfox D 631604 Fantasystard — D 632304 MegaMan AIStars 1 

| 0630904 Bombermm _ D631004WaveRace D631704Klernsint  D632404Xenogeas D632904 Strestfigter ogo 

i D'680404 Doom 0 631104 BatmanReturns _ D 631804 NHL36 0632504 FZERO D. 633004 Golieneje0f kr SOOAROREL i 

i D630504DukeNukem  D631204Dragonsfury  D631904 SuperMańo 0632804 Eternal D 692104 Last i 
L258904 L259004 L220804 L256904 i | 


D 630604 Mariokart D 631304 MegaMan D 632004 PowerRangers Champions | 
D 630704 MarioParty D 631404 Donkeykong  D632104 Wing Commander 0632704 DiddyKong i SB20B 


super HIP-HOP KL EE oną pp O m pa ŚĆ pa ŚĆ 


3. D'57904 Got Some Teeth ObiTnce 0577804 DR.ALBAN Works,Woris  D573204ZDOBYWCY PEWNYCH 0545204 SNOOP DOGG 
1 D579404 SH**T Hits The FAN D 571804 MS-TEEG Scandalous OSKARÓW Lista ista Underoova Funk L 260004 L 260404 L 260504 L 260904 
i Obi Tnce D 577304 KELIY ROLAND 0574604 PARANORMAL W ogniu 0545304 PONOKORO Nieśmiertelad m są 
+ D579504 OH! Obi Tice Traina on track 0574704 Gangstarr Nice Gi, nawijka zskładowa _ PwE” 
1 0577504 Right Thurr CHINGY 0573004 BIG BROVAZ Favounte D'509004 EMINEM Stan 0545404 PEZETINOON Seniorita ć 1221204 L221404 1221504 L 179404 
1 D577604 Mobb WIT ME CHNGY 0544104 EMINEM Cleaning Out My 0545904 DR. DRESTLLDRE. 3 : 

Os : 


Tings 
1 D.578104 SCOOTER Maria D'573904 Bek Girfniend ud. 
DLA TELEFONÓW NOKIA/SAMSUNG: JEŚLI CHCESZ ŚCIĄGNĄĆ DZWONEK WYŚLIJ SMS O TREŚCI oi a cad CE płaci dali, : 
: i 100: ! BLE A/SAMSUNG: Ś Ć Ś ) L577704, JEŚ Ę 
;_ NP, D 577704. JEŚLI CHCESZ WYSŁAĆ DZWONEK BLISKIEJ OSOBIE WYŚLIJ SMS O TREŚCI NP. D 577704 501111111. ŚOW = z O TREŚCI, a rdteoinjęwm płocie Udkoawek | - i 
: DLA TELEFONÓW MOTOROLA/SIEMENS/SONY: JEŚLI CHCESZ ŚCIĄGNĄĆ DZWONEK WYŚLIJ SMS O TREŚCI za ( ŚCIĄGNĄĆ L060 WYŚLIJ SMS 0 TREŚCI NP. E 177704, JEŚLI CHCESZ WYSŁAĆ LO60 BLISKIEJ OSOBIE SMS 0 TREŚCI, E 


;_ NP. M 577704, JEŚLI CHCESZ WYSŁAĆ DZWONEK BLISKIEJ OSOBIE WYŚLIJ SMS 0 TREŚCI io P NP.EZ177704 501111111, JEŚ CIAGNAĆ ŚL NP. 0 378404 MER 
i NP. MZ 577704 501111111 pon nunca 2] 22 SB 22 ENP.E8177704 5014111, JEŚLI CHCESZ ŚCIĄGNĄĆ OBRAZEK WYŚLI SMS D TREŚCI A. POD NUMER - 7 SGD 
(KOSZT CESZ WYSŁAĆ EJ 0: NOKI (KOSZT 2,44 PLN Z VAT), 


4LSSO4 


TDUDU T 4?02OW 434104  T 427804 
Ą POSTĘPOWANIA. JEŚLI CHCESZ WYSŁAĆ ZNAJOMEMU SMS NP. T 900104 501111111 


P 778004 Zielony Pociąg P??ALD04 Zubry P?77?904 Kokakola 


1 P757004 Tekken2 P 758004 BatmanReturns P 758904 PowerRangers P 756004 Spiderman P 756904 Frasier P 750804 Ghostbusters P 754304 Shrek P 752604 Piękna I Bestia 

1 P757104 SimOty2000 P 758104 Dragonsfurry P 759004 Wi der Gokleneye00. P 756104 Wings P 750104 2001 Odyseja P 750904 4 wesela i pogrzeb  P 754404 Jungle Book 2 P 752704 Niekończąca się 

+ P 757204 Bomberman P 758204 MegaMan P 759104 P 755204 Brady Bunch P 756204 TWIUGHTZONE Kosmiczna P 751004 Doctor Doolitie P 754504 Startrek Opowieść 3 
;. P757804 Doom P 758304 DonkeyKong P 759204 MegaMan P 755304 DaDaDa P 756304 WODDY P 750204 Aladyn P 751104 5 Eement P 754604 Terminator 2 P 752804 lista Schlndera  : 
r P 757404 DukeNukem P 758404 FinalFantasy2 P 759304 rs P 755404 MASH WOODPECKER P 750304 Austin Powers P 751204 Żądło P 754704 Matrix P 752904 Lawrence de Arabia : 
1 757504 Manokart P 758504 FantasyStar4 P 759404 P 755504 Monty Python P 756404 XENA P 750404 Bar Coyote (Cant P 751304 Bodyguard P 754804 Titanic P 758004 Przeminęło z Wiatrem: 
+ P 757604 ManoParty P 758604 Kilerinstinct P 759504 EternalChampions  P. 755604 Królk Bugs P 756504 SPIDERMAN odj mooniight) — P 751404 Ojciec Chrzestny P 754904 Glniarz z Bewery  P 753104 Armaghedon : 
+ P 757704 PokemonSnap P 758704 NHL96 P 759604 DiddyKong P 755704 POPCORN P 756604 OVER the Ranbow — P 750504 mer P 751504 Pianista Hils P 751604 Król lew 1 

1 P757804 Starfox P 758804 SuperMario P 759704 SuperManoAlStars — P 755804 MUPPETS P 756704 Mssion Impossible  P 750604 Braveheart P 753204 Men in Black P 752404 Hercules P 751704 Król Lew 2 

P 755904 S0O0BY DOQ P 756804 POPYES's P 750704 Casablanca P 754204 Rocky P 752504 James Bond P 751804 Ostatni Mchkann 


EP 757804 WaeRace 
: WYŚLIJ SMS POD NUMER. FERSD 22. osz 48 pu z umn O TREŚCI P 750107 OTRZYMASZ SMS ZWROTNY Z INSTRUKCJĄ POSTĘPOWANIA, WYŚLI. ZNAJOMEMU NP. PZ 777707 501111111 
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Adventurerau s13iSmau Jongat <ónURST hu Epokaau Matkaau Seadriveau Boobtubeau TerrUlistau Attackedzu 
ROKU410,35105680210,7650,3650 NOKI: MIS10310672105850 ROI 5103516626505010210, . WOKAISTOJZADJEŚI, NK Sa 20, 1516 ROMA: 3510210550 NOKIA: 151021050 MDA: 35107210,650 NOKI 1516212558 ZE 
50 SŁAŚi KI SIEMENS: 55, 555 SOA: £ 7637 
SIEMENS: Ljs55 SIBłEK: 1 ż220e 


ekia Sarias 38 = 1216, 6B18, RGB, 7:56, DISŁ SIER, Nakle Senes 38 = 3518, BIS, JAJA IE Nadi Sos BS = 70BĄ, 358 
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